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TENDRA A PARTIR DEL 
19 DE DICIEMBRE DE 1994 
UN NUEVO HORARIO. 
PUEDES LLAMAR POR 
TELEFONO DENTRO DEL 
SIGUIENTE HORARIO: 


LUNES A VIERNES, de 10 horas de la 
mañana a 2 horas de la tarde y de 5 a 9 
horas de la tarde. 


Recuerda que el Servicio de Venta por 
Correo de Games Workshop es tu línea 
directa con el Hobby y que nuestros 
ieptus teleltónicus esperan tu llamada 
para informarte de todas las novedades. 
ayude 4 organizar tu ejército, aclarar 
cualguier duda que púedas tener acerca 
de Warhammer 40,000 0 Warhammer 
Batallas Fantásticas, ¡e incluso darte 
alganos consejos lácticos para tu siguien- 
te bhataila' 








EJERCTFOS 
WARHAMMER: ENANOS 


En el mes de Enero estará disponible el 
siguente volumen de la serie Ejércitos 
Warhoenmer dedicado a los feroces y 
orgullosos ejércitos Enanos. El manual 
está ilustrado a conciencia con decenas 
de Hustraciones a color y blanco y negro, 
una extensa sección *“Eavy Metal y una 
ista de ejéreito completa, usí como 
exhaustiva información de trasfondo de 
la historia de los reinos Enanos en el 
Mundo de Warhammer. 
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¡TE NECESITA! 


Games Workshop está en pleno 
periodo de expansión en España, 
Actualmente precisamos cubrir 
varios puestos en las Tiendas Games 
Workshop. Estamos buscando 
personas entusiastas, dinámicas, que 
conozcan el Hobby de los juegos 
Games Workshop y las Miniaturas 
Citadel y que estén dispuestas a 
irabujar en equipo para seguir 
difundiendo en España los juegos de 
mesa y las miniaturas más formi- 
dables que existen en el mundo. 


ENCARGADOS Y 
DEPENDIENTES TIENDAS 
GAMES WORKSHOP 


Games Workshop necesita Encargados y 
Dependientes para su programa de 
apertura de Tiendas Games Workshop 
en todo el territorio nacional. Como 
Encargado o Dependiente de una Tienda 
Games Workshop, necesitas sentir un 
entusiasmo ¿imitado por los juegos 
Ciames Workshop y las Miniaturas 
Citadel; tienes que estar familiarizado 
con Warhammer. Warhammer 40,000 y 
con el resto de juegos Games Workshop, 
x estar dispuesto 4 ayudar a los nuevos 
jugadores a introducirse en el Hobby. 


Buscamos 4 jóvenes a partir de 18 años, 
con una personalidad amistosa. 
extrovertida y alegre, dispuestos a 
ocupar de una forma madura y pro- 
fesional la posición de Encargado 0 
Dependiente. Tendrás que ser capaz de 
transmitir tu entusiasmo por los juegos 
Games Workshop y las Miniaturas 
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A NUEVA GAMA DE A 


PINTURAS CITADEL 

Lá nueva gama de pinturas Citadel está 
ya u la yenta y las primeras Cajas de Pin- 
turas Citadel dedicadas a Altos Elfos, 
Orcos y Goblins. Angeles Sangrientos. 
Orkos y Gretchin. y tintas aguadas están 
va disponibles. En este mismo número de 
White Dwarf podrás encontrar un 
extenso articulo peerca de la mueva gúmao 
y nuestros proyectos para ella. 














Citadel a clientes de todas las edades, 
así como de responsabilizarte de 
difundir el Hobby en la localidad en que 
esté situada la Tienda Games Workshop 
a (u cargo; eso supone organizar activi- 
dades en la tienda, ayudar a los juga- 
dores a orgamazar clubes, eto. 


Si eres un aficionado al Hobby de los 
juegos Games Workshop y crees que 
reunes las anteriores características, nos 
mteresaría conocerte. Envía tu Currí- 
culum Vitae completo a la atención de 
Cluudia Ribas a la dirección indicada al 
pie de esta página. 
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CDE AL Ber a 
y e ARTO AGUILERA > 


Las Miendas Games Workshop son mucho es O NE o0jé imelóa/ 
más que simples tiendas de juegos: ¡son Xu e Np> /3 
el lugar en que podrás encontrar a tu | ; A FS] 
disposición todo el formidable Hobby de eS A 

los juegos Games Workshop en tu QA 

localidad! En la tienda Games Workshop 

de tu localidad podrás participar en el 

juego de emocionantes batallas de 

miniaturas, en el pintado de Miniaturas 

Citadel y en muchas otras actividades más. 


Los dependientes de las Tiendas Games 
Workshop son como tú, aficionados 
entusiastas del Hobby de los juegos 
Games Workshop, y están a tu servicio 
para responder a cualquier pregunta 
relacionada con las reglas de 
Warhammer 40,000 ó Warhammer, para 
darte consejos sobre el pintado de 
mintaturas, o simplemente acerca de qué 
miniaturas añadir a tu ejército. 
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Próximamente aparecerá a la venta Milenio Siniestro, el primer suplemento en 
caja para Warhammer 40,000. Milenio Siniestro ha sido creado por Andy 
Chambers e incluye gran cantidad de nuevas Tarjetas de Vehículo, Cartas de 
Equipo, Cartas de Estrategia, y un detallado sistema de combate Psíquico. 





MILENIO SINIESTRO 


1995 será un gran año para los jugadores de Warhammer 40,000 
ya que nuestro equipo de diseñadores de miniaturas y suplementos 
están trabajando en nuevos suplementos y miniaturas, Después del 
primer volumen de la serte Codex dedicado a los Lobos Expa- 
ciales, que apareció a la venta el pasado Noviembre, estimos 
trabajando en los. dos siguientes volúmenes de la serie Codex, los 
dedicados a los Eldar y los Orkos, los cuales apurecerán a la venta 
después del suplemento en caja Milenio Siniestro, 


Milenio Siniestro es un suplemento muy voluminoso y 
extremadamente útil para cualquier jugador de Warhammer 
30,000, Se presenta en caja, con una espléndida ilustración a todo 
color de Geoff Taylor, que ha concentrado «us esfuerzós en el 
Capítulo de los Angeles Oscuros, 


La caja contiene 60 cartas de Poderes Psíguicos, 24 Tarjetas de 
Vehiculo. 8 plantillas de efecto de Poderes Psíguicos, 10 Cartas de 
Vehículo (que te permitirán equipar tus vehículos con equipo 
adicional como Motores Sobrealimentados y misiles adicionales), 
35 Cartas de Equipo que complementan las incluidas en la caja de 
Warhammer 40,000, 18 Cartas de Estrategia (que más adelante 
comentaremos), 4 huevas Cartas de Misión (que proporcionan dos 
huevas misiones) un mazo de 36 Cartas de Disformidad. fichas 
varias y un reglametto, 


El material incluido en Milenio Siniestro fue desarrollado en 
paralelo con el de Warhammer 40,000 pero pronto nos dimos 
cuenta que sería imposible tncluir todo este material en el juego 
original. ¡Simplemente habían demasiadas cosas! Por tanto, 
decidimos agrupar lá mayor parte de Tarjetas de Vehículo y las 
cartas de Poderes Psiquicos en un suplemento, Estos dos 
voluminosos conjuntos de cartas forman el núcleo del suplemento 
Milenio Siniestro, auunque éste también contiene otras muchas 
cartas, como por ejemplo las nuevas 55 Cartas de Equipo, 





En Milenio Siniestro podrás encontrar numerosas Tarjetas de 
Vehículo que te permitirán emplear todos los modelos Citadel de 
vehículos dispomibles. En total encontrarás 24 vehículos y 
Dreadnoughts, entre los que destacan vehiculos tan dispares como 
el Tanque Imperial Preditor y el Bípode de Combute Eldar. 
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MILENIO SINIESTRO 
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CARTAS DE ESTRATEGIA 
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LOS NO 
MUERTOS 


En el Mundo de Warhammer, 
los muertos no descansan en 
paz. Los Vampiros acechan 
en abandonados castillos en 
los siniestros bosques de 
Sylvania. Los Nigromantes 
intentan escapar de su 
mortalidad buscando cono- 
cimientos prohibidos entre las 
páginas de libros malditos. En 
ciudades pérdidas enterradas 
bajo las arenas de Jos 
desiertos de la Tierra de los 
Muertos. los Reyes 
Funerarios son soberanos de 
legiones de cadáveres, sus 
siervos en la muerte como lo 
eran en vida. Y detrás de 
todos estos horrores se 
encuentra la ancestral y 
siniestra figura del Gran 
Nagash - el Gran Nigromante, 
que una vez fue humano pero 
que ahora es lo bastante 
poderoso como para competir 
con los mismos Dioses. 


Este esencial suplemento para 
Warhammer, el Juego de 
Batallas Fantásticas, describe 
los ejércitos No Muertos con 
el máximo detalle. Este 
volumen contiene la historia 
completa de los No Muertos, 
una lista de ejército com- 
prensiva que incluye todas las 


tropas No Muertas, sus personajes heroicos, sus guerreros y sus máquinas de guerra. También se incluyen 10 
nuevas cartas de hechizos de Magia Nigromántica, así como nuevas cartas de Objetos Mágicos y una 


emocionante batalla lista para jugar con tu ejército No Muerto - la Venganza del 


EL MANUAL EJERCITOS WARHAMMER - NO MUERTOS NO ES UN 
JUEGO COMPLETO, ES NECESARIO UN EJEMPLAR DE 
WARHAMMER PARA EMPLEAR EL CONTENIDO DE ESTE LIBRO, 
Wwabhemnmeres una Marca Registrada propiedad de Games Workshop Ltd, Citadel, Games 


NENTATUTRAS Workshop y el logotipo de Games Workshop son Marcas Comerciales de Gaines Workshop 
CTTADET lez L1d. Copyright) Games Workshop 1994. Todos los Derechos Nesarvatos. 





Señor de la Muerte. 


Los volúmenes de la serie ins Warhammer dedicados a Altos Elfos y Orcos y Goblins están 
ya disponibles, junto con el suplemento Warhammer Magia de Batalla. 


EL SISTEMA PSIQUICO 





El resto.de cartas y plantillas se emplean en el nuevo sistema 
psíguico, El breve sistemu psíquico descrito en Warhammer 
30,000 era adecuado para empezar, pero su alcance es bastante 
limitádo. Desde el principio tuvimos lá intención de introducir Un 
sistema parecido al de Warhammer Magia de Batalla. utilizando 
ud mázo de cartás pará moderar la utilización de estos puderes 
especiales, Evidentemente. los poderes psíquicos en Warhammer 
40,000 son tienos importantes que la magia en Warhammer, y el 
sistema há sido adaptado para reflejar esto diferencia: 





El sistema vuliza las Cartas Psiguicas y un mazo de Curtas de 
Disformidad. Antes de empezar la balálla, cada Psíquico recibe 
sus cartas Psíquicas, cada una de las cuales describe un Poder 
Psiguico específico. La cantidad de cartas de Poderes Psíquicos 
que recibe un Psiquico depende de su nivel de Maestría, el cual 
puede oserlar entre | y 4, Una vez el Psíguico cuenta con sus 
Poderes Psiqguicos, estos quedan determinudos. Cada Psíquico 
puede utilizar cualgiterá de sus Poderes Psígilicos durante 1a 
batalla. e meluso otiizartos en cada turno si las Cartas de 
Distormilad le son favorables. 


Cada turno se reparten Cartús de Distornudad entre los jugadores, 
Las Cartas de Disformidad representan la intensidad de la energía 
psíquica procedente de la disformidad u la que los Psíquicos 
pueden acceder. que es de naturaleza aleatoria. Las Cartas de 
Disformidad pueden ser de varios tipos, las más comunes de las 
cuales son las cartas de Energía y de Dispersión. Cada jugador 
utiliza sus cartas de Energía pura atllizar sus Poderes Psíquicos, y 
utiliza sus cartas de Dispersión para intentar anular los Poderes 
Psíiquicos utilizados par el enemizó. Seeún las curtas que hayas 
obtemdo en el reparto, en cada tumo podrás qtilizar 0 dispersar 
unu cantidad diferente de Poderes Psíguicos. Aleunños Poderes 
Psíguicas- som tan poderosos que precisan dos, o incluso tres cartas 


eos ' 


A TM 


MILENIO SINIESTRO 


de Enecroía para poder emplearse, Por tanto, es posible que un 
jugador con una solá carta de Enereía no pueda utilizar ninguno de 
$us Poderes Psíguicos, Naturalmente, puesto que la Disformidad 
es totalmente impredecible, es posible queun jugador ño dispongú 
de ninguna curta de Energía, o loque es peor, que no disponga de 
ninguná carta de Dispersión. El efecto de los Poderes Psiqginicos es 
por tunto completamente impredecible. 

Diiránte varlos meses hemos estado probando los diferentes 
poderes psíquicos y ajustando sus efectos. La gran mayoríá de 
Poderes Psíguicos han sido diseñudos para complementar las 
aetciones de combare durante la batalla, aumentando los Atributos 
de ulguns iminmtura, o el efecto de alguna arma. Puesto que ya 
existen numerosas armas de lurgo alcance y de electos 
devastudores, decidimos evitar que los Poderes Psíquicos 
duplicaran aquellos efectos que pudieran conseguirse fácilmente 
con cualquier arma El resultado final ranuene el equilibrio entre 
los. diferentes comendientes y crea el ambiente adecuado. Las 60 
curras de Poderes Psíquicos están divididas en diferentes mazos 
pará Eldar, Orkos, Inguisidores, Squats, Tiránidos, Caos. Adeptus 
Astra Telepática, y Bibliotecarios de los Marines Espaciales. Coda 
uno de estos mazos contiene los Poderes Psíquicos propios de la 
racu gue bos utiliza. 





LOS PODERES PSIQUICOS 


Entre los Poderes Psíguicos Eldar se ¡nbeluyen Guía, Fortuna, 
Destino de da Batalla y Maldición, que representan los poderes 
protéticos de los Eldar Y $u profunda compretisión de las hebras 
del destino. Fortuna, por ejemplo, proporciona um modificador 
positivo a la tirada de salvación por 4rmadura aplicable a todos lus 
Eldar situados en un radio de 20 centímetros del Brujo. Eldar. 
Naoturalmente, también cuetitan con digunos Poderes Psiqiuicos 
destructivos, como Destrucción y Asalto Mental, que utilizan la 
energía psiquica paru lanzar mortileros ataques a largo ulcance. 


Los [Poderes Psíquicos de los Orkos son prinerpalmente 
destructivos, siguiendo la mentalidad directa de los Orkos, y 
tenen nombres como El Prsornón, Ráfaga de Muerte, Cabezazo y 
Explotacerebre. Los Poderes Psíquicos de los Orkoy se 
diferencian de los de las demás razas en su tetal ausencia de 
sutilidad y sus efectos más similares a Jos de las armas, El poder 
Estrujar, por ejemplo, causa varios impactos de Fuerza 3 sobre la 
victima, y la cabeza del objetivo del Explotacerébro explota si ro 
obtiene un resultado inferior a su atributo Resistencia al trar 1006. 
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MILENIO SINIESTRO 


Los Poderes Psíqguicos del Caos incluven varias de las habilidades 
especiiles de los Dioses del Caos como, por ejemplo, Termenta de 
Fuego de Tieenich, Viento de Plaga (para Nurgle!. y Raya de 
Siuanesh, Estos Poderes Psiguicos reflejan |: 
propios dioses. La Maldición Carnal de Slaanesh. por ejemplo. 
convierte a la víctima en un hormpilante Engendro del Caos. y el 
Aura de Putrefacción de Norgle provoca una fetidez tn grande en 
el objebvo, que todos los objetivos en un radio de $ centím 

del objetivo pierden un Ataque. 


5 prelerencias de los 


Los Bibliotecarios de los Marines Espaciales tienen una buena 
selección de poderes de combate. Teleportación, por ejemplo, 
trunsporta al Bibliotecario hasta 10D6 centímetros por el campo de 
batalla, y puede utilizarse parú miciar un combate cuerpo a cuerpo. 
El Escudo Psíquico actúa como una armadura, proporcionando 
ná tirada de salvación contra los ataques físicos, y protegiendo al 
Bibliotecario de los ataques psíquicos, También puede utilizar el 
Brazo de hierro para doblar sus atnibutos de Fuerza y Resistencia, 
convirtiéndole en un oponente temible en combate cuerpo a 
cuerpo, 
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Los poderes de los Psiguicos humanos están incluidos en el mázo 
del Adeptus Astra Telepática. Este mazo es muy útil 
combinación con un ejército de la Guardia Imperial. El pude: 
Desplazamiento, por ejemplo, te permite transportar a través del 
campo de batalla a una escuadra entera, y el poder Portal también 
puede utilizarse para situar a las tropas en la posición que precises. 
Fuego Infernal, Arco Voltaico y Pirón son poderes de destrucción 
Lotal que siempre pueden ser útiles, Detección es otro poder táctico 
que te permite detectar al enemigo st está oculto, y que también te 
permite examinar las Cartas de Disformidad que posea un 
Psíquico enemigo. 


Los Inguisidores tienen sus propios poderes, los cuules les 
permiten enfrentarse a demonios y otros enemigos psíquicos 
poderosos. Entre sus poderes destacan Vértice, que crea un 
mortílero vórtice que avanza hacia el enemigo, y Formenia de Era 
que impide a las tropas situadas en un radio de 30 centímetros 
levar a cabo cualguier acción. Destrucción de Demonio es un 
poder esencial para combatir contra las fuerzas del Caos. yá que 


os Demonios son su enemigo más hubitual | 
Señores Ancestros Sguats también llenen sus propios poderes, 


lenempoa sctuar según su voluntad con el poder 
Dominación, o atrapar al enemigo en cl imerior de la Cúpula de 
| | los Squuts no son una raza psíquicamente 
poderosa, y por tanto tienen pocos poderca, los que poseen son 
muy adecuados a £0 temperamento. 


l.os Tirámdós tienen unos poderes que rellejan su tendencia a 
deformar la mente hompilantemente. Anfhido Psiquico causa una 
intensa agónta en todos los Psíquicos situados en un radio de 90 
centímetros. que aturde asus víctimas, o las enloquece por 
completo, Horror afecta a todos los enemigos que se encuentren 
en el interior de su ridho de electo. provocando su desmoralización 
v huida por causa del miedo. 

Algunos de los Poderes Psíquicos utilizan plantillas especiales, o 
marcadores impresos en cartolion gruesa e melvidos en la caja de 
Milenio Siniestro, El reglamento describe como deben utibizarse 


los diHerenes mazos de curtas, y todos los dernás componentes. Una 
sección espec mente utiles la que desenbe como resolver el efecto 
de los diferentes poderes en errcunstancias especiales o inusuales, 


PLANES PARA EL FUTURO 


En los próximos meses apurecerán a la venta muchas mintaturas 
nuevas y espectaculares, y varios suplementos para Warhammer 
40,000. Cuando leas estás líneas, el primer libro de la serie Codex, 
el dedicado a los Lobos Espaciales ya estará disponible en 1u 
tienda habitual. y pronto aparecerán nuevos volúmenes 





Naturalmente, en lu revista Winte Dwarf podrás tener información 
puntual de todos los productos que irán apareciendo. así como 
nuevúus reglas, Curtas de Misión y Tarjetas de Vehículo. y 
emocionantes miormes de batalla entre las diferentes razas de 
Warhammer 40,000. 
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Por Richard Halliwell 
Hal comparte un poco de su arcana sabiduría en el arte de las tácticas de batalla en 
Warhammer. En este artículo nos explica como atacar al enemigo 
utilizando una línea de batalla oblicua ... 


e A O 
: LA estaba sentido cante li cgram estoy remtbliba en el frio 
¿Es interior del castillo de piedñie Se encontraba en da habitación 
pentagmal de la Sala del Consejo, endo alto de la Torre del Drauón 
Frente de él estába sentado el uelano Hevhicero del Ducado, el 
El joven acababa de empezar £u educación: con el hechicera. El 
padre de Zasiriz, el décimo ectavo Dique. estaba aquejado de una 
terrible enfermedad, considerada mortal por la mayoría de box 
cortesaños, En el momento en que xus focaliades empezaron a 
fallarte, ordenó que el Hechicero Ducal:se encargara de la 
preparación de Zastrig: para usumnir el poder. Su pudre había ilicho 
gue sería “tutor, * pero más bien paricia un “alrmentudor. "El 
anciano hablaba con acertijos. y enlunias, 10 con el honuso y direcio 
7 tenguaje del polpe o la extoccda, 
l “Hoy.” empezó diciendo el Viejo Weiede, “vas aprender el 
[ principio de la aplicación de la fuerza indxinta, también conocido 
| como la rezla del Cuadrado Iivérxo,* 
yde detuvo para poner abre la mesa un cofre. El cofve era pequeño, 
(lacado de azul y cn una pequeña asa en la pañte superior. En su 
interior habían las piezas de algú» juego arcano: príncipes. 
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dragones, y mansos. Lastrig estaba: pasmado. ¡No podían ser 
pequeños soldados de juguete! Arqueó xus cehos constermudo, 


El Hechicero colocó una de las piezay sobre la mesa delante de 
Zaxtrig. Estaba esculpida en brillame inuefil! y parecia wn uertero 
equipado con armadura completa, L 

Este es veestro Cabullero, y estos." cotorá frente a El ptras dos 
piezas "son sus Escudero, * | 


A continuación, el Hechitero colyes wire la meso, pero frente asi 
Misa diras tres piezas idétiticas, puro de diferente color, 
"Tenemos las mismaus fuerzas. Si dhtrase Enfrentaran estos dos 
ejércitos, ¿qué ocurrirá?" 
Zastriy intentó Hablar pero el Hechicero le interrumpió, 
| "No es ficil siber, que ocurriría," El Hechicero pasó 34 mano por 
encima de la mesa, Y bajo la pálma de su. mana el aire britló y 
surgieron pequeñas chispas, Las plezús que había sobre. la anésa 
desaparecieron, en ura creciente burbuja pirotécnica. Hubo un 
pequeño rudo explosivo, tu casi mpercoprible destello: de pura haz 
anto Y el ino resiltante se desvaneció tancaprisa como habia 
aparecido. 
Las cejas de Zastrig volvieron aa PRearse; pero esta Vez por colisa 
de la sorpresa, DA por arte de magia 
Tan sólo unta de ellas seguía en pie Erá el Caballero de Weirde. 
Estabicencoryado, gravemente Herido peca muy cansado, A su 
alrededor ye endontrabon las vacertes figuras de sus Escuideros 5 de 
[> dasacés prézas de Zoxtriz. 
"Al final xólo ños queda un Caballero, araventente herido pero 
| WcLorioso, y un compo de- batalla ensanyrentado, cubierto por los 
cadáveres de cuatro Escuderos y de un: Coballera del Ducado 
l muertos, ¡Brillante! Probemos otra vez * 
Weird se inclinó y fepittó el gesto con lapalma ahierra hacia abajo. 
Lo inagia volvió a acttar. El aire chisporroteó y silbo. Exta:vez 04 
desvanecerse el humo, lay piezas habrian vuelto asu posición 
( oriainal.. | 
' “Coloca mus piezas, jovencito: ” 
¡Zastrig alineó las tres figuras sobre la mesa; el Caballero enel 
centro y cada uno de sus Excuderos aun lado. Durante iutos 
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'Bl Hechicero $e incorporó un poce de yu asiento y apuntó a la pieza 
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segundos absatvo lds piezas, $ avunzé 1010 Ligeraniente para ques, 
formara línea perfectamente reci Empezaba a divenrie J 
El Hechicero mertimpió sus pensamiéntas,. 4 


n_n 


"O sea que estonos dn guerra, pequeño Prówcipe" > 
Zastrig asintió. El Hechicero colocó todas sus plezus en. ln gPupiA, 
Justo « uno de los Escuderos de Zastrig. Zastrig se pregiottaba si só 
era corfecio 
Wetrde yolyió a hablar. "Empieza la batalla. Tu Escudero es 
superudo en número por Tres á lino, extá combatiendo contra el 
Caballero. ¿Cuanto podrá axuantar? ¿Segundos? ¡Será ] 
destrozado! > a. 


El Hechicero se inclinó y pasó su maño porsencima. de la mesa, 
tanzanda de muevo el hechizo transformador. Zastrig observó come 
el dire se ayonrecía y Ínego volvía a quedar claro; moxtruido la 
forme yacente del Escudero de Zastrig. Las piezas de Weirde « 
purecíón haber salido indemnes: En realidad parecía que estuvieran 
sonriendo. 

Lar cosax 50. paryecíón ir demustado bien pura Zasiiy. Sin embiarso, 
pensó que el valiente Caballero puilría salve la situación, í 
El Viejo Weirde cogió sus puérreros y los meviiDhasta donde xe 
encontraba Caballero de Zasmig. 

Tu Caballero contra mi Caballero y des Escuderas; Tengo ventaja 
¿Verdad?" q 
Zisstrig usinió de nuevo vel Hechicero poso mum, par encia de < 
la escena, linzando el! hechizo por tercera vez Cuando pudo 
apreciarse la esceña final; Zaxtrig vio complacido que uno de las 
Escuderos del Hechicero yuiia hata ahájo en el suelo, rodeado par" 
un chario de 5u propia sangre. La armadura del Caballero de» 
Weirde estaba llenó de cortes y golpes. Un borde totalmente? 
abollado de su casco demostraba que había revibido:un fuerte zolpo, 
Pero a sis pies yacía inerte el Coballera de Zastrig. | 


Weinde movid: sus piezas hacia el Escudero de Zaxtrig. 


“Un Caballero 3 in Escudero coniva iu Escudero ¿Que hará tu | 
Escudero?" 


Zastrig pensó sm poro, su frente se arruzó de tanto concentrarse. El 
Escudero. quizdx pudiera eliminaride alguna forma al Caballerode 

Weirde. El Caballero quizits iropezará y cayera. Le cierto es que 

estaba cubierto por ta sangre y los enpuñarderranudas por los des 

hombres de Zastrig muorios. Pero eiironces, antes que pudiera) 
acabar 08 pensamientos, el Hechicero volvió hablar. | Í 
“Fu Escudero acaba de ver bomo se hernuno y sn señor Jan ejerto | 
brutalmente envtan sólo unos: instantes. Ahora Vescomo los furiosos Y + 
ensangreñtados pera jublloyos asextnos se divizen hacia él. 
¿Sabrificará su vida por su difunto señor? Poraupuesto que no.” 


que le quedabá a Zastriz. De repente pareció como sí está colvara 
vida, EbEscudero tiró al suélo 34.espada y su escudo, Entonces tiró 
su casco y dio media vuntta, Tirándose del pelo y aultando.. 
horriblemente huyó hacía el honde deta mesa. sá al suelo, 
Antes de llegar al suelto. la figura se deshizo, eruna pequeña y 
malobtente esfera de hina amarillo y arre. di”: 
Sobre la mesa guedaban las des fisuritays de Weirde. Mientras 
Zastrig. hubo seguido con la mirada la hnida dera Escudero; las des 
fivuras hablan vuelto a transjonaarse Se habían ció eos de xux 
armas y armaduras. Alora ambos empuñahan palas y estaban * 
vestidos de entermmivres, 
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¡ACTICAS DE BATALLA 


LA TEORIA DE LA LINEA OBLICUA 
Este articulo trata de la técnica de ataque conocida como de línea 
oblicua, una tactica sencilla que muchos ejércitos pueden poner 
en prichca. La idea en que se basa esta táctica es el sencillo 
pancipio. militar de utacar al enemigo en su punto más débil, y 
atacarle con fuerza, 


A pesar de que paras hacer los ejemplos simples enfrentamos a 
dos ejercitos abstractos identicos. las fuerzas adversarias podrían 
ver de cualquier rúza. Como el tutor de Zastrig, intentaré 
demostrar que uno de estos ejercitos iguales puede aniquilar por 
completo al otro sin tener que recurtir pira ello a la suerte, a las 
malas artes. o a grandes dosis de astucia, 


PFIPOS DE TROPAS 
La mayoría de ejércitos están compuestos por tropas de diversos 
hipos, algunas de las cuales sor mejores que las demás. En 
Warhammer, la diferencia entre ambos tipos es en general 
bastante grande, especialmente cuando se enfrentar en combate 
cuerpo a cuerpo. Un regimiento con Atributos de combate 
elevados puede derrotar 4 un enemigo más 
débil en dos o tres turnos de combate. Las 
tropas que causan miedo 0 terror pueden 
derrotar al enemigo en un único turno. Las 
tropas que huyen son inmediatamente 
aniquiladas si sus perseguidores las alcanzan. 


La forma más habriual de desplegar los 
ejércitos es formando una línea más o menos 
úntforme a lo ancho del campo de batalla, 
con las mejores tropas en el centro y los 
regmmientos más débiles en los extremos. 
Este tipo de despliegue es perfectamente 
adecuado en la mayoría de las batallas. El 
nucleo del ejército tiene sus Muncos cubiertos 
por las tropas más débiles, concentrando toda 
la potencia de atique en el centro del campo 
de batullá, que es donde normalinente se 
decide la confrontación. 


La línea oblicua, por contra, coloca las 
mejores tropas del ejército en el extremo de 
uno de los flancos. generalmente el derecho, 
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componiendo la punta de lanza principal del ejército. Al 
desplerurse el ejército, un extremo de la línea debe situarse más 
adelantada que el resto, Este grupo más avanzado está compuesto 
por las mejores tropas del ejército, hallándose por tano frente a 
las tropas más débiles del enemigo 


ara desentbir esta táctica utilizaremos el ejemplo fáctico teórico 
de una batalla entre dos ejércitos anónimos, Ambos ejércitos 
están compuestos por cinco regimientos. Para simplificar la 
situación, cada ejército dispondrá de un regimiento de alta 
calidad, y de cuatro unidades de calidad inferior, pero 
equivalentes entre ellas 


PRIMERA FASE: EL DESPLIEGUE 
El diagrama 1 muestra como se han desplegado para la batalla los 
dos ejércitos. El ejército enemigo (de colores naranja y rojo) ha 
formado una línea simétrica con su mejor unidad situada en el 
centro del área de desphegue. El ejército armgo (de colores azul 
pálido y azul oscuro) despliega tormando una línea oblicua con 
su mejor unidad situada en el extremo del flanco derecho, 





La cobullería Enperial carea duhtra el Rato delenemitzo mientris el cés 


Este sencillo ejemplo pone ul descubjerto las ideas fundamentales 
de estu estritegta, Hay que destacar que las mejores tropas 
propias se encuentran delante de las más débiles del enemigo 
Tiunmibién conviene señalar que existe ima variante impornante de 
esta tactica que se denomina rehusar el Manco 





REHUSAR EL FLANCO 

Como puedes ver, lis unidades enemigas del flanco izquierds 
del campo de butalla úmeamente Uenen terreno vacio ante ellas 
Puede parecer que éstá es una situación perfecta. pira ellas: no 
hay nada que les obstaculice el paso y son una dmeñaza 
potencial para el flanco de nuestro ejército, Sim embargo, esta 
amenaza potenciil queda ampliumente neutralizada por el 
hecho «de que necesitarán mucho tempo para MNegar al contacto 
con elenemign. 


Lis primeras unidades a las que podrian alcanzar serían los 
regimientos débiles de tuestro Manco izquierdo, por Já que es 
vital que estús tropas no se adelanten en exceso. Si el enemigo 
decide utacarlas, necesmirá invertir muchos túmos para llegar a 
la distancia de carga, y varios turnos más pará resolver el 











TACTICAS DE BATALLA 


eral utibica da táctica de lo leo oblicua, 


combate. Cuando este atague concluya estarán muy lejos del 
punto en que la haralla esté decidiéndose realmente 


SEGUNDA FASE: EMPIEZA EL ATAQUE 
Despues del prumer movimiento, empiezara verse clarámente el por 
que del nombre de esta tácrica. El regimiento de élite de nuestro 
sjeraló avanza ripidumente nuefibas que los regimientos situados 
más a da izquierda avanzan progresivamente menos, hasta llegar a 
as Ultimas unidades, que sóló prvotad un poco para encurifse Con 
al enémiszo que está aproximándose 


suponemos que el desprevonido ejército del enemigo mueve 
hacia delante pára atacar, tal y como muestra el Diagrama 2. 


avanzar los des ejércitos uno hacia el otro, el primer 
entrentamiento se produce en el extremo derecha de nuestra 
nea. El mejor regimiento de nuestro ejórgilo cargú contra el 
tanco del enemiga 0 viceversa. Como ya hemos indicado 
amenormente, el resultado de este combate es prácticamente 
inevitable, Al enfrentarse el mejor regimiento propio contra el 
más debil de los regimientos del enemigo, el combate quedará 
resuelto en tan sólo ano o dos turnos de 
combite, v las tropas derrotidas quedarán 
desmoralizadas y hutbrán, ¡stendo per. 
seguidas y aniguiludas por nuestras 
victorhósas Lropus! 


TERCERA FASE: 

LA BATALLA 
Ssupomendo que el primer combute haya 
acubado en uná eloriosa victoria para 
nuestras tropas, y que haya concluido en uno 
o dos turnos, las unidades de ambos ejércitos 
estarán situadas como puede verse en el 
Diagrama 4. Cuando Hegue este montento, €l 
suamnente regrmiento de nuestra formación 
estará ya en posición para cargar contra la 
linga enemiga 


La situación que se muestracen el Diuorama 3 
sypone también que puestro regimiento de 
cite ha derrotado rápidamente a lis primera 
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mdd enemiga, perstieulendo a los guerreros que han conseguido 
nr. En estos momentos se encuentra tras las líneas encinigas, 
desde donde puede lanzar un devastador ataque en apoyo del 
segundo regimiento. Los jugadores más fumilurizados con el 
reglimento de Warhammer ya sabrán los problemas a los que 
deberá enfrentarse la unidad encniga. Un regimiento que sen 
objetivo de una carga por el flanco o por la retaguardia deberá 
efectuar un chequeo de Púnico. Si lo supera podrá seguir luchando, 
pero sus atacantes contarán con un modificador al resultado del 
combate, lo cual puede obligar a efectuar un chequeo de 
desmoralización ul desafortunado regimiento enemigó, 


El Minco del enemigo ha quedado hondido: El enemizo ha 
perdido un regimiento, y un segundo está a punto de perecer. 
Mientras tanto, su mejor regimiento, aislado en el centro de lu 
línea de barulla ¡todavía no hu 'entrido en corbiare! 


Supongamos que todo funciona según el plan y el ataque 
combinado de un ataque frontal y un ataque por el Manco o la 
reteguardia a cargo de nuestro mejor regimiento logra derrotar al 
enemigo. El resultado finales el que se muestra en el Diagrama 4 


CUARTA FASE: 
EL GOLPE DE GRACIA 

A nuestra Izquierda (el flinco que ha evitado el combate) el 
enemigo por fin ha conseguido Negar al combate cuerpo 4 cuerpo 
con uno de sus regimientos, mientras que otro de sus regimientos 
ateca el centro de nuestra línes. Estas tropas del enemigo no han 
participado demasiado en el Combiute, ya 
gue acabun de llegar al punto donde este 
está desarrollándose. 


lemendo en cuenta lo que va u suceder 1 
continuación, esto no 2s ninglina Ventija 
para el general enemigo, Este va hu 
perdido un Manco, y el centro está a punto 
de ser rodeado. En este caso, el general 
“00 Hene dos alternativas posibles, 


La primera consiste en continuar 
dv anzando como hasta ahora Su 
renmento de ¿lle puede tlacar el centro 
de nuestra lnea, esperando aniquitarla y 
recuperar el equilibrio numérivo. Tal 
mamobra no le servirá de nada, ya que 
quedará expuesto 4 los ataques por el 
Maico y la retaguardia que podrán lanzar 
nuestros dos regimientos que están 
situados por detrás de su línea. 


La segunda opción es pivotr pura 
entrentarse directamente a la iinenuza 
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Esti opción es liscramente mejor, Ya que 
reduce las posibilidades de ser cargado por 
la retaguardia, Sin eribiirgo, el enemigo 
todavía deberá enfrentarse a un ataque 
combinado por delante, el Manco y la 
retaguardia. Puesto que están desespera- 
dimente superados en rdnrero, cualquier 
apovo que le puedan proporcionar las 
unidades gue están uucundo nuestro Manco 
izquierdo llegará demasiódo tude. Si su 
regumiento central está compuesto por 
tropas tadas, como dos Jinetes de Lobos 
Goblin, podrá retrasurse su ataque con el 
contruataque de uno de nuestros 
regimientos más débiles. En cualquier 
cayo, el centro de Las. tropas enemigas será 
probablemente derrotado. En cestos 
momentos, la situación será desesperada 
para el enemigo. Aunque sus tropas 
superen los chequeos de Pínico a causa de 
la eliminación de su unidad de élite, dos 
regios de su ejército. podrán ser Fácilmente 
anicuilados. ¡La butalla estará decidida! 


RECAPITULACION 
Aunque este es un ejemplo de “libro de texto” de la técmca de la 
línea oblicua, sus fundamentos militares básicos son evidentes y 
pueden aplicarse directamente en tus batallas de Warhammer. La 
lávtica puede ser refinada con pequeñas modificaciones, como 
poner lodis lus tropas de proyectiles en el extremo izquiendo de 
la linea oblicua. Puesto que el papel de estas tropas es 


purmanecer estacionarias, podrán disparar contininmunente sus 


andanadas de proyectiles contra el enemigo, huciéndole pagar 
lodiwia más calo lodayii más su alaque. 


Por supuesto, Warhammer es más que un juego de túcticas y me 
mobra La magra y dos hechiceros, la artillería, y los tnomstritos ve- 
ludores influyen muebo en li bútalla, por lo que es poco probable 
que encuentres alguna situación tun clura- como lu descritl en este 
ejemplo. Después de aclarar este punto, ten en cuenta que si cole 
cas unidades de resorva detrás de lu línea principal de batalla, 
podrás evitar fácilmente los ataques de las criaturas voludoras 
contra tu lhrea principal. 51 colocas hábilmente lu artillería, 
liunbién podrás evitar estos molestos ataques aéreos. Lás tropas 
más vulnerables deben ser protegidos mágicamente, y tus hechice- 
ros tumbién tencdián que aportar su esfuerzo en el atague principal 


En próximos artículos hablaremos de algunas de estás tácticas 
con más detalle. Hasta entonces, ¡que tus tiradas de dados sean 
propiciar! 











EL RAZORBACK DE 
LOS MARINES ESPACIALES 


Por lan Pickstock 


El Razorback es una variante del Ahíno diseñada para operar como vehículo de apoyo de los Rhinos 
normales y de las escuadras de Marines Espaciales durante el combate. Encabezando el avance a través de 
las líneas enemigas, el Cañón Láser instalado en la torreta del Razorback destruye los tanques y los 
Dreadnoughts del enemigo, mientras que los dos Cañones de Plasma descargan un mortífero muro de fuego 
de apoyo. Después de neutralizar a los blindados enemigos, el Razorback puede desembarcar a una 
escuadra de combate de Marines Espaciales para eliminar a los posibles supervivientes y asegurar la zona. 


El Rhino de los Murines Espisciales es uno de los vehículos más 
Irecuentes en el arsenal del Imperio. Siempre que las tropas 
Imperiales interan una ofensiva, el comandante del ejército recurre 
á los Rhinos para transportara sus tropas hasta el frente de una 
torma rúpida y relabvamente segura, Desgraciadamente, estos 
vehículos s0n vulnerables a las armas pesadas: del enemigo. Puesto 
que el Rhino está armado únicamente cón Bolters. ocasionalmente 
tiene problemas para destruir a las unidades de apoyo enemigas. 


Ls forjas del Adeptus Mecanicos poseen diversas Plantillas de 
Construcción Estánder (PCE) correspondientes 4 variantes del 








modelo básico del Transporte de Fropas Rhino. Muchas PCE se 
han perdido a lo largo de los milenios, y el Adeptus Mecanicus 
menta contiíniamonte recuperar los conocimientos de lós bancos 
de datos de PCE perdidos desde hace mucho tiempo, Cada una de 
las pocas variantes del Rhino que todavía se conservan cumplen 
ma función muy específica en el campo de batalla, como 
proporcionar apoyo artillero, o servi como <ehasis de un cañón de 
demolición de corto alcance. 


Una de las varnittes más útiles es €l Razorback. Por lo que 
respecta al Adeptys Mecanicus, el Razorback es una adquisición 
relutivumnente reciente para los ejércitos del Imperio. La PCE del 
Razorback tue recuperada hace cinco mil años por el Jefe 
Artesano Tilvius. Tilvius dirigió la búsqueda de buncos de datos 
de PCE del treintinsesavo milento, después de que la Inquisición 
descubriera rumores sobre la existencia de un banco de datos de 
PCE aún en hincionamiento, En-su búsqueda. Tilvins recorrió los 
ancones más remotos de la gula, exploró planeta tras planéta y 
preguntó a todo el mundo, desde a los gobernadores planetarios 
hasta el más nsignticante de sus habltantes. Tilvias no dejó ril aria 
piedra por investigar, pero punca encontró el banco de daros de 
PCE. Después de tres siglos de búsqueda, regresó 4 Maete 
convertido en un hotubre viejo que sólo quería ver una vez más la 
arena roja de su mundo natal antes de morir. Durante su búsqueda, 
recuperó varas de las codiciadas PCE. La mayoría correspondían 


oo máquinas nruy simples y herramientas industriales, pero sin. 


dudá, el inavor hallazgo de la colección de Tilvius. y la cuimi 
nación de su búsqueda fue lu recuperución de la PCE del 
Razorbmok, Después del éxito de las primeras pruebas llevadas 4 
gabo por el Adepius Mecanicos. el Razorback empezó u producir 


se en los Mundos Factoría de todo el Imperio, y actualmente es un- 


vehículo habitual en todos los Capítulos de Marines Espaciales, 
El Nazorback sirye fundamentalmente para proporcionar fuego de 
apoyo y escoltar a Rhinos o a unidades de Marines Espaciales. El 
Razorback está equipado coruna Cañón Láser antitanque mioritádo 
ch una torreta y dos Cañones de Plasma acoplados, Una vez el Ra 
onrback hm tomado una posición, los Khinos pueden desembarcar a 
sus Miirines Espaciales en un lugar en que puedan ponerse de 
mmediato: a cubierto. Á continuación, los Khinos pueden 
replegalse mientras el Razorback mantiene su posición para 
proporcionar fuego de apoyo y cubrir la retirada de los Rhinos, El 
Cuñón Láser instiladóo en la torreta puede destruir a vehículos y 
Dreadnoazhts enermpos, mientras que sus Cañones de Plusma 
impiden que la infantería y los vehículos tigeros se acerquen 
demastado: Puesto. que tiene la posibilidad de transportar 4 cingo 
Murines Espaciales, el Razorback puede utilizarse tunbién como 
puesta de mando móvil e simplemente para transportar a una 
escuadra de cornbite histo el Frente 
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REGLAS ESPECIALES 
Disparando contra la Torreta 


cata da Eotorbuck está protegido en su parte frontal por una 
placts de blindaje especialmente gruesa, Al juear con ut 
Erre muy importante recordar que hay que dejar la torreta 
apestando al Ultimo objetmvo al que se ha disparado en cuda 
spomento, 0 al menos en lu dirección general en que se han 
atccmado los últimos dispuros. Cualguier impacto que se produzca 
en la torreta alcanzará el blindaje frontal de ésta $ la trayectoria 
del disparo transcurre porel menor del ángulo frontal de 907 
centrado en el armamento principal de lá torreta. 





Sun dispara enemigo impacta en la parte frontal de la torreta, 
deberá penetrarse el blindaje frontal de ésta para causar daños 
aunque el aracante se encuentre situudo a un Jáado v detrás con 
respecto al habitáculo en sí del Rezorback. Si. el proyectil impacta 
a la torreta por los ángulos laterales o trasero, existe también la 
posibilidad de que el proyectó impacte al artillero Murine Espacial 
expuesto. deberá efectuarse unu tirada de 1006: sí se obtiene un 
resultado de 1,26 3, el proyectil habrá impactado en la torreta y 
deberá penetrar el blindaje lateraltrusero de ésta, siguiendo el 
procedimiento habitual (Blindaje 15). Si el resultado obtenido es 
4,50 6, el proyectil habrá impactado 11 Murine Espacial artillero. 
Esectón una tirada para delerminar si el artillero muere empleando 
Las reglas normales de disparos. 


Armas con Área de Efecto 

El grueso blinduje frontal de la tórreta protege tumbién al artillero 
de las armas con Área de Efocto. El blindaje detendrá la ruuyor 
parte de la onda expunsiva, protegiendo así al artillero. Si parte de 
lu torreta del artillero queda cubierta por una Plantilla de 
Explosión, gractós al escudo, el artillero tán sólo se verá afectado 


APUNTANDO AL RAZORBACK 


ZONA FRONTAL 


El soldado Orko 
dispara contra el 
Razorback. Si im- 
pacta en al habitá- 
culo o las orlgas, 
deberá penetrar el 
blindaje lateral del 
Razorback. Si el 
disparo impacta en 
la torreta, deberá 
penetrar el blindaje 
frontal. 
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por li explosión $1 se obtiene un resultado de 4 6: más en 1D6. Por 
tanto, aungue la plantilla esté centrada:en el artillero Marine 
Espacial, la explosión le afectará tan sólo $1 se obtiene un resultado 
de 4 6 más, Ten en cuenta que éste es un caso especial ligeramente 
diferente del caso habitttal, tal y como 50 describe en la página 79 
del reglamento de Warhammer 40,000. 





Disparando el Cañón Láser 

y los Cañones de Plasma 

El Cañón Láser y los dos Ciñones de Plasma $e consideran uná 
única arma acoplada. Como sucede con todas las armas acoplados, 
puedes disparar con cualquiera de las armas, o con todas ellas, 
Ppedes disparar unieamente el Cañón Láser, umo de los Cañones de 
Plasma y el Cañón Láser, o todo el armáimento a la vez (el Cañón 
Láser y ambos Cañones de Plasma). como desees: Independiente- 
mente de cuantas armas decidas disparar, atles de efectuar la 
tirada para impactar deberás declarar que armas dispararán, y tan 
solo deberá efecruarse una única tirada para impactar. El Cañón 
Láser impuctará a la mintatura desienada tomo objetivo inicial, 
delermnándose de la forma habitual si la múniutura resulta horda. 
$ juntoal Cañón Láser disparas alguno de los Cañones de Plasma, 
deberás true un dudo de fuepo 
sostenido por cada Cañón de Plasma 
que ubra fuego. Los impactos obte- 
nidos con los Cañones de Plasma 
deberán distribuirse entre los 
objetivos visibles que estén situados 
a 1 ecentímevros o menos del objetl- 
vo inicial y dentro del alcance 
efectivo de 6 centímetros del 
Cañón de Plasma No es obligatorio 
quesel objetivo mictal del Cañón 
Láser reciba uno de los impactos del 
Cañón de Plasmú. aunque 51 quieres 
puedes desienarle también como 
objetivo. Puedes disparar uno de los 
Cañones de Plasma, o ambos, y no 
disparar:el Cañón Láser. pero en 
muv pócos casos será recomendable 
hacer esto. 


Recarga del 

Cañón de Plasma 

Los Cañones de Plasma precisan de 
mucha energía y tempo para poder 
recargarso después de cada disparo. 
Si disparas uno de los Cañones de 
Plusteial coloca una ficha de Recar- 
vando junto 4l Razorback, para 
recordar que en el próximo turno, 
uno de los Cañones de Plasma no 
podrá disparar, Esto no impide que 
el segundo Cañón de Plasma 
dispare durante el próxinrvo turno, 
mientras e) primero está recargán- 
dose, $1 dispuras ambos Cañones de 
Plasma, coloca dos marcadores de 
Recargondo junto ul Razorbocrk, 
para recordar que el próximo turno 
no podrás disparar ninguno de los 
Cañones de Plasma. 





Encasquillamiento de 
un Cañón de Plasma 
$1 00 de los Coñonez de Plasma se 
sguilla, ambos Cañones de 
a quedaran inservibles, v de 
4 mnvertirse el siguiente furno 
encasguillando ambas armús 
sin Embargo; aungue los Cañones 
de Plasma estén encasquillados, el 
Cañón Láser podrá seguir dispar- 
normalmente. Los Cañones de 
asma pueden recargarse ¿úngue 
sencasqunillados., por loque un 
Km dc Plasma puede Tclrearse 
ncasguillarse simultánea 
por lo qué púdra dispurir de 
ne segundo tumo después 


” . ” Ñ 
e al a AAA 


Combate 
Cuerpo a Cuerpo 


El Orko 1. es el objetivo 
al que ha disparado el 
Cañón Láser. Los im- 
pactos del Cañón de 
Plasma pueden asignar- 
se a los Orkos 2,36 4, 
pero no alos Orkos 5 6 
6. ya qué estos están a 
más de 10 centímetros 
del Orkco 1. El jugador 
Marine Espacial puede 
asignar algún impacto 
del Cañón de Plasima al 
Orko' 1, pere no está 
obligado a hacerlo. 
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la tabla de 


resultar muerto 1 €) atacame obliené un resultado de 2 en 


daños. en la torre Si el Razorback se hallaba 


ispresto para efectuar Fuego de Supresión en el momento en 
pe es objetivo de la carga, el artillero podrá disparar contra sus 
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DISTRIBUCION DE LOS IMPACTOS DE 
LOS CAÑONES DE PLASMA 
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RAZORBACK 
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pane de arrás de la tarjeta y presiona ambas mitades entre sí. $1 quieres que la tarjeta quede más sólida, lo recomendable 


es emplear un trozo de cartón (como el de los paquetes de cereales) y pegar ambas mitades de la tarjeta sobre él antes de recortarla. 


Para montar tu tarjeta de vehículo, fotocopía la tarjeta y dóblala por la mitad a lo largo de la. línea de puntos. Pon una pequeña capu de 


pegamento por la 


RAZORBACK MARINES ESPACIALES” 


DATOS VEHICULO 


TRIPULACION 

1 CONDUCTOR MARINE ESPACIAL 
1 ARTILLERO MARINE ESPACIAL 
VALOR EMBESTIDA: 

FUERZA 7 

1D12 PUNTOS DANOS 

-5 TIRADA SALVACION 


MOVIMIENTO: 

VELOCIDAD DE CRUCERO: 17 cm 
VELOCIDAD DE COMBATE: 50 cm 
VELOCIDAD MAXIMA: 63 cm 
TIPO: ORUGAS 


ARMAMENTO: 

Un Cañón Laser y dos Cañones de Plasma conmutados instalados en una 
torreta, El Cañón Laser y los Cañones de Plasma cuentan con un Sistema de 
Apunte y poseen un ángulo de disparo de 360%, El Razorback puede equipurs 
con Descargadores de granadas de Fragmentación o Cegadoras a un conte 
adicional de +5 puntos. 


5 Marines Espaciales equipados con Armadura de Combate, El Rezorback 
también puede emplearse para arrastrar una arma de apoyo individual, 
DATOS ARMAMENTO 


A A A MA MECA DC IMA 


Arma ECHTO LAMO DATO LANGO FUERZA (HERIDAS SALVACIÓN  BLINO 
Cañón Laser 0-50 50-120  - A 
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- TABLAS DE DAÑOS 
JE ¿OS me dao 
Localización Frontal Lateral/Posterior 





* La Oruga más próxima al atacante es impactada. 

“Hi el disporo es desde atrás o delante, tira 106: 

1-3 « Impacto en Torreta, Tira para determinar la penetración normalmente. 
44 « improto en Artilloro. Consultar la Tabla de Daños Artillero. 


106 Tabla de Daños Orugas 
i La oruga osuna dadas pero siguo fincionaudo. El Razorbaeck tan sólo podrá moverse a Welocidad: de Cruzero 
O ATT 

BR La org rerilia deta dd rta cd mueve fiera de contro! en el galente turno y tm ello queda inmovilizado 
pur elrma de ds Intl 

BM La mea resis eur y la explosión del proyectil enemigo destriye tunbién La tranarmisbón del veblculo, 
lipolumdo que eme pende vlcando, Los restos del vehiculo se dotlener a 206 centimetros d0 una dirección 
abuhard aaa iadarvahá ve boa pibrita des. A nnod di yun bese crab dad ar pad avs esco ers lod ctra lors reto cir etico ire 1 O 
nprelós de Puecen 7 con un modificador de 3 a tirada de salvactón. Tiro 106 por cada mintacurs que se 
monto on el netos del robado, Repultario muernos por la cxpiodón sl se obtiene un pesultado de 4, 5,66. Lua 
a brdaers aque acalarcrdor int prlde desprtalrtar ermprleardis lao regla rererriadiss. 


106 Tabla de Daños Habitáculo 
DR pr cp ado el mtrs del habitáculo de tripiilición. Tira 1D6 por cada mienibro de la tripulación. Si 
almenos un resuludho de d, 3,6 6 0) iripalane muere: 


A motor del Roremback estojta y la inpuleemóa muere. El vebiculo gracioso por la Íperan de 1 explorada 


y quedi cocarado en ana nueva dirección determinada aleatoriamente, trás lo cual queda inmovilirado 
AS 

Un abla puro prende 6) busque de cvenblalíble del Resorbuck y el vehiculo se incendia provee sncde la muerte de tod 
la deprclhió. Ls tontos dndlemtos del vehículo mueven fuera de control en e) tiino sipulente y beis Olla el veblculo 
explom Toda minsuura 48 cm 0 menos del punto en que concluve este inmovimiento es alecricda por la copien y 
wire dados como sl hubiese sde alconzada por un Lanzallamas Pesado, 

Lommición del Ruzorback cxtalla El Roporback remita destraido y todas las mintaturs a A cm o menos str 11 
impectos de Puerca 10.0 un modificador de 3 0 5 Hitada de salvación 


1D6 Tabla de Daños Torreta 
Lan soberio ale La borrita cesliliar def y slo podrán Disputa e primero obibems vr coat ae dd dl ebido arta lla 
teria dé 170. Tira um dodo por Wide ls armas ai están conimutedas 
La torreta quedo arescada; no puede girar y queda permanentemente apuncida huwcia la disveción en que ena 
oncarada antés de quírer los daños. Los armas de la torrota tan sólo podrán disparar op linda recta contra mba ti qu 
estén directlumente frente a ells 
El artillero de la torreta eruilla niverto, A amblves ue esta posición sa ocupada por otro pulembro de de brigadas 40, 
lok armas de esto turtets 10 podrán disporurse de nuevo en el iraricrars dee La Dust 
La iminición dlmacenalil en la torreta estalla y el Ruserbuck resulla destritdo, Dods los tripulada mutvrtid Ye dan 
torreta es arroncado por la fuerza de to axplosión volando el equivalente de SD comimetros eo uña dle 
determinada abenormmente ptes de ener al sub Cualquier cos que haya en ed punto de mmnpucto de la ronréta mf 
1106 impmetos de Fuersa 9 009 un modificador de $ a la Hrada de sitbvación 


Tabla de Daños Artiilero 


Efévtos oa Brad pata determinar al el artillero mire cmplelmdo ls regis de disparo coormálos, Vaj lp 
Resmencia de 4, una Merida y está equipado 650 umá Armadura de Combate que le proporciona ma andá de 
salvnción de 34, Sh el artillero mueve, las iermar ds esto torreta 11 pocrin dispare de nuevo en el juuinouy ay dde La 
Palla meros que eta porción ses ocupada por otro miembro de la tripulación. 


y 


Phedes fotocopiar estu página para tl uso personal. 


Copyricht O Cms Moris 11d 1995, Todos has derechos reservados 





RAZORBACK DE LOS MARINES ESPACIALES 


Cada Capitulo de Marines Espaciales dispone de un 


a! 


erán drseñal de material especial ente el que pueden encontrarse 
diferentes varrantes del Rhino básico y de otros vehiculos blindados. Estas veneradas-armas del Capítulo muestran lis 


l 1] i iI dure 7 a A | 1 ui” ml ¿logo ñ a pa Sh... a | eri a E— . - : 
msintas honoritica g madis en las incontables acciones hérvicas en las que han participado Las Inpulaciones de estos 


velículos son seleccionadas entre las Aropus de las unidades de reserva o entrenamiento. y utilizan insienias especiales en 
vez de las mmsigntas tácticas habituales 





INSIGNIA DE VEHICULO BLINDADO 


DENOMINACION DEL RAZORBACK 


INSIGNIA DE EJERCITO/CAMPAÑA 


INSIGNIA DE LA COMPANIA 


4 


Estas dica quel veliiculo ena aut ette cid 
ali Compañia 


INSIGNTA DEL CAPITULO 


INSIGNTA DELA HOMBRERA 

DEL ARTILLERO 

Ej disco blanco uds que cl artillero e 118 (cipal del etica les» 

el púmeaero einer o el aineto de dde Rbción del -eiEulo 

(sa oe ed rado e La bimbrera dt rte es de | 
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HEROES ENANOS 





Por Rick Priestley y Nigel Stillman 
La preparación del siguiente suplemento de la serie Ejércitos Warhammer, dedicado a 
los Enanos, avanza rápidamente y hemos pensado en anticipar un poco de su contenido: 
dos de los héroes más famosos de esta testaruda raza... 


ALTO REY ENANO 

HORGRIM, CUSTODIO 

TEAM lacra puntos 
Coran Libro de Agravios economic. Si) puntos 
AAA puntos 
Corona del Dragón de Karaz once. 475 puntos 
Armadura de Skaldor .aiiiniiicninoniicncnicnis 478 puntos 
Hachaide GRAO iria tión e VAS pundos 


Viwrgrim es el descendiente del más antiguo yo noble de todos los 
señores Enanos. La propia sápre de Griúngni fluye por sus venas 
y la sabidlhiría de Valaya reposa sobre sus hombros. los Altos 
Reyes Enanos han preservado sietmpre el Grim Libro de Agtavtos, 
cl más viejo y, más importante de los Libros de Agraviós que 
existen en todos los reinox Enanos, Este libro, conocido cómo 
Denimoz Kron, eyenta todos los antiguos agravios y delitos de 114: 
ción perpetrados conta lu ruiz Enana. Sus párnias Estan escritas 
con li sangre de los Altos Reyes, y sus gastados pergarmános Iran 
sido manoscados y estudiados e1 Intumerables drasiones, 


Ocasionalmente. los Enanos tieneo lusoponnidad de saldár 
antiguas ofensas, en cuyo caso el Alto Rev: tiene la satisfacción 
de tachar la anotación del libro. Esto raramente sucede ya que. 
aunque podrían hacerlo, los Enanos prefieren mantener pendiente 
una olensá unes que permitir que: se zanje y olvide, Incluso los 
agravios que bin sido eliminados pueden leerse de nuevo y mnca 
se olvidan, sino que sé recuerdan con orgullo Junto a La historia 
de:como se ubtuvo finalnénte venganza. Los Enános son muy 
buenos relatando los agrávios, yoel Dammaz Kron contiene 
muchos episodios de la infunia de las Otriis ruzas e incluso de 
los dieses. El lenguaje Enano no tiene ninguno palabra pira 
máicar. pero si contiene muchas variaciónes sutiles de YEN Pinza, 
compensación y retribución, 


Desde muv tierna cdad, Thoterim ha soñado con vengar por 
completo a su pueblo y quizás, un día, poder dejur 4 Un lado el 
Gran Libro de Agravivs, trus haber tachado todas y cada una de 
las Techorías que contiene pendientes cometidas contra l4 tsza 
Ena Es cast imposible que súceda tl cosá ni en un millar de 
vidas. pero los Enanos son una gonte oruy testaruda, y cuado en 
Sus mentes se lija una idea. acaban obsesionados von ella. El 
Gran Libro de Agravios es el compuñero constinte de Thorerim. 
Mantiene el libro a su lado noche y día, durmiendo con sus 
retorcidas y. Viejas: páginas bajo lu almoluida. y Hevindolo cum él 
mientras esta despierto. Ha lográido lachur varios ARravios 
pendientes durante mucho tiempo, incluyendo la recompensa de 
1.000 monedas de oro del Burgómaestre de Altdort por el 
perjuicio a la reputación del Enano Born Voz de Toro yu se 
produjo durante la Gran Estampida de Alldorf 





Cuando Thorecmn va a la guerra, Jo cual hace a menudo TS 
hay muchos agravios pendientes que vengar, atempre leva al 
Grun Libro de los Agravios con ¿l. Es irinsportidio sobre el 
Trono del Poder por-sus cuatro vigorosos porteadores y empuña 
el Hacha de Grimnir. Sobre su cabeza descansa la Corona de 
Kuriza-Karak. 


PERFIL M HA HP F R H T AL 
A A A E UE 0 
Thorurim S E AE SS 3, SS 4 30 


ARMAS Y ARMADURA: "Phorerim está armado can el Hacha 
de Grimarr y entra siempre en batalla con la Armada de 


Skuldor, Ambós són obijdtos Mágicos. tal yv como se describe a 
COntniación. 
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CAVY METAL - 
TRONO DEL PODER DEL REY 
ENANO THORGRIM 


Thorgrim, el rey Enuno de Kuraz-a-Karak, es conocido como el Custodio de 

Agravios porque siempre tiene junto 4 él su copia personal del Dammaz 

Kron o Libro de Agruvios. En batalla, Thorgrim recita los antiguos € 
| infames agravios contenidos en el libro. gzuzando el odio de-los Enanos 
contr sus enemigos husti que estos quedan presos de una furia veneudora 
tall qué prácticamente es imposible desmoralizarlés.en combáte. ] 


El Trono del Poder es una antigua reliquia Enane que ha sido veneruda por 
los Enunos de Kariúz-a-Karuk durante más de cuatro milaños Cubierto, por 
innumerables runas de gran poder, protege mágicamente al rey y los portea- 





dores del troho, y es capaz de sunar las heridas que estos sufran en combate. A l | 
E ESTANDARTE ESTANDARTE DE 
ENANO DE GUERRA DE 
REALEZA THORGRIM 








- THORGRIM, CUSTODIO 
“DE AGRAVIOS, REY 
DE KARAZ-A-KARAK 
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Las reipes Enanos se en- 
casta dispersos entre las 
Mentañss del Fin del Mundo, 
= prsntesca e inhóspita ca- 


dema montañosa que bcupa la 


inmrera Este del Viejo Mundo. 
Entre las altas cumbres y los 
abismales precipicios, Jos 
Enanos mantienen un ancestral 
reino de fortificaciones y minas 


interconectadas por túneles 


subterráneos. 





Azote Enano se le ha aplica una copa: base dde Plateado M4tMl paro Hu AFORANAE Asta Meloncólico Y 
blanco pura su tónica y Oro Billtinte para «ue Yelmo. La cara ve ha pintado con Carne Broncésida y u su hafba 
«e le ho dedo uo copar dido de Múrnóo:C “han Motdison de Vibora, La bilrba e ln curse han lavado con 
linia Marrón Avéllana. La vota de malla se ho Biyado 009 imita regr y después descanse se ha aplicado bm 
capa a pincel deso de Placido Miihril con mucho ciidado. El casco del Eunno se hn havádo, finalmente con 


tiritas marrón y amarilla diluldad, 





Thohpia Custdlio de Lor Agrivios, Rey Ennar 5 han: escogido los solaris sizul 
Y blaneó como esquenti de color exneral, como Cimtraste 200 el rojo del trono del 
Roy, lies botas y Jos Estandurtes, Lo base del tróno se ha piñiido de forma que 
paresta piedra, empezando con Una capa hase de Azul Gris A comtimación ye ha 
Mendmado con Gris Elfo y finalmente coo Blanco Crinco. 





Li bbs es el facior donsinante de use todas las miiiluras: de Esos. Hegindo a 
cubrica veces la mayor parte de li supericio deta mmiatoni: Lo mej Es: emplear 
pura pinterla colores brillames que contrastes y evitarlos marrones monótoros que 
dicción om aspecto opogado a la miniatura. St quieros usar el coloranarrón. añade un 
poco de naranjá o amarillo pura obtener an tomaba más brillante. 


Pará obiener Jos tonos saludables de 
piel caractiristicos de los Enanos; 
Humina hienariz y has mejilla con: un 
pocode Rojo Sungre ben dibuido: 





La somalidal ali ha barba de este Eriatiti se his obterido - 
0. ima capa, hase Naránja Hotamohtin mezclado com 
why poco de Marrón: Clan Mordisco de Wibora. Se- ha 
sombreado con tinta marrón avellana: y finulmente se 
ha huminado Con una mezcla de Maranja Holigoblin y 
Marrón Clin Mordisco de Víbora, con unos retoques 


findes de blico, 


1 La capa bare de color Negro Caos 
se aplica y La cotalidal ce do miniatura, 
Esto proporciona el sombreado. 


también. a pincel seco deja terminadas 
has áreas de armadura Sep icuaboru 
unmceopa base de color Hunco al resto 
de dress de liomiotatira. 





A LEnmi capi más: de color plateado 0 





2 VYodis las dress de armadura de la 


tdllitar hun sido pintados en color 


Cota de Malla a rincel.séco, 


ad El piniado de la ministura está 
prárhicamento acabado. Todo lo que 
queda por hacer es acubr lo pena 


I 
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DETALLE DEL YUNQUE GUARDIAN DEL YUNQUE 


Sólo en casós de extrema necesidad acceden los Herreros Rúnicos Enanos a levar el Yunque 
de Perdición a la batalla, Con un poderoso golpe de su martillo, los Herreros Rúnicos liberan 
todo el poder del Yunque, enviando nubes de energía mágica multicolor y rayos en todas 
direcciones. 
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HEROES ENANOS 


OBJETOS MÁGICOS: Thorerim está armado con el Hacha de 
CGrimair, y Hieva la Armadura de Skaldor. Lleva la Corona de) 
Dragón de Kiruz sobre ll cabeza, y el Grán Libro de Ayravios 


ESPECIAL: Thurerin puede entrar en combate sentado en su 
VProno del Poder y acompañado por sus cuatro porteadoros 


PSICOLOGIA ESPECTAL: A causa de su extrema obsesión ha. 
cia lu ganso de la venganza. Thorgrim dis a todos sus cuemigos, 
sl dmportar quienes puedan ser. Por ello, está afectado por Las 
reglis de obio 4) y como se describen en la sección de Psicologío 
del Reglamento de Warhammer. Las mismas reglas se aplican a los 
poricadores que acarrean el Trono del Poder. Recuerda que los 
porteadores slo e ven afectuldos por el die a cosa de la pre 
sentia de Thocenin Si el trono. se-empliea: para Fans pork 1 otro 
rey Exc 0 Thorerim muere. esta regla no deberá aplicarse, 





KRAGG EL GRUNON, 

SENOR DELAS RUNAS encino S09 puntos 
Runas de Aria eaccccccciainecicrisiinissoiriicricrions +13 Puntos 
Runas de Dolensa .......ooomnssprescesrommesssoscs ISO PUntos 
Runas Talismánicas ecccminnecnacorrccriciiriroracena +43 PUEBLOS 


Kragg es el Maestro delos Señores de las Runas de Karaz-a- 
Karak. Es el más viejo y. con dilerencia. el mejor Herrero Rúnico 
viviente: se trata de un viejo Eno enrtido. robusto y fuerte como 
roble azotado por los elementos. Su gran barba blsnca le Hoya 
hasta los pies. Sus enormes y prominentes cojas cubren mos ojas 
profundos como pozos, que sobresalen de entré unos risgos dan 
crudumente tallados como un acantilado granítico. Su exprestón 
es de eterna desaprobución y disgusto. Estues bastarile normal 
para ln Enuno de su edad, que hu vista tantos prodigms y que ha 
observado el mevitable declinar de los valores del pespito y la 
artesania. De todos los reinos Enanos lNeean Herreros Kúnicos 
para sentarse 1 sus pues y escuchur sus sabias pulabris. Conuce 
muchos de los secretos de antaño. que ise lHempo han sido 
alvidados por los demás, y es un nexo vivlehte con ¿pocas 
Pornotis lexendarias. 





Krugg rurumente sale de lis Camarás Subterráneas de Karaz. En 
el mertor de las mayores profundidades de lo ciudad ene To que 
virtualmente constltye su teino persenál: una fed de minas. y 
lorjas cerca de la bitse de la montaña, donde trabajun truchos 
Herreros Rúnicos en erarides proyettas supervisados por Rrmep. 


Krage estú equipado von Jas mejores jas que un Herrero 
Rimico pueda lubricar Su enorme martillo, que forjó cuando eri 
un joven Maestro de Herreros Rúnicos. cueñta con la hina secreta 
y oculta de Kiagg. El viejo Entro es muy receloso de divulgar 
$08 CONOCIMIENTOS Y protege «e reputación, y husts aber no ha 
compartido el secreto de su mima especia) COM ATEO de sus 
aprendices. por lo que sole puede emplearlo 6L Quizás el muestro 
la enseñara an dla a sl sbvesor. pero husta ahori no ha.encomrado 
on Herrero Runicodo saficientemente buenño cómo pira Horucdar 
+11 COMOCITIIen dos. 


Además de su martillo, Krugg muncha a la puerro equipado con 
uña armadura mnica. y empuña un bastón en el que ha exrúbado 
risas Eilismánicas de eran poder, 
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ARMAS Y ARMADURA: Krugg usa una ormudura pesada 
nin de Cole Además Neva 1 bastón púnica y un martillo 
rumica, deserttos 1 continaación 


Wirtillo de Kraga 


El Martillo de Áraee tiene grabada ta Runa Magistral de Kragp. 
Estú seri el mavor legado del viejo Herpere Rúnico a los remos 
Enanos cunado da transmita a alguien. sí Mega a hucerto. Krapo 
diseñó su rubi para ayudarse dl forjar. La runa calienta el 
mrtido hesta que brilla tl mjo vivo ventonces transfiere el calor 
a todo Jo que toca. También propulsa el martillo hacia delante 
con tna fuerza increíble. El martillo está tan caliente que los 
enemigos a ls que alébLa el fuego son Alectados por el juartillo 
como 4 este estuviera realmente ardiendo. El martallo 
proporciona al portador ina Fuerza de 710, Krave también ha 
grabado «e el mariillo la Runa de Destrucción y la Runa de tu 
Puerto. dstas le permbon efectuar un ataco dicha y que el 
objotivo sufra 1106 heridas en vez de solo una si Urea a ser 
herido 11 Do heridas por impueto) respect virtienme 


Armadura de Kragy 


La Armadura de Kragg está. forjada con Grotord muy pesado, A 
lo ifeo dedos ños. el Señor de lus Runas hi trabijado mucho v 
muy a fondoceo ello, converticado cada componente ndividial en 
Una perfedta obra de arte. En eba están inscritas la Runa 
Mamsteal de Diamante 042 8 las tiradas de salvación que deba 
tteciuar), la Runa Comeñvciózos 1dibpersión automática de 
hechizost y las Runa de la Resistencia (permite repelír ur vez 
lis Miradas de salvación nu oblenidas. delvendo obtener un 
restiliacho de), 


Baston Rúnico 


Este apiigho bastón de roble está adornudo con el cróneo de un 
mnoruro que Kriege maló cundo era Un joven de solo cien 
inviernos. El enineo hu sido revestido de cobre para que $e 
conserve. El latón ene erabudas la Hero Hunea Eque hace al 
portador inmune al Ipegos, la Rina Rompeleechizos 
¡dispersión automática de un hechizo, un solo Uso por 
batallas y la Kuna del Libre Pase ise ignoran las 
penulizaciónes al movsntientó por Ibtreno dificil). El 
bastión hace que krage ep pr Tania 
inmune al Juego. que puedo tenorar los 
efectos del terneno dificil y que ses eupraz 
de dispersar automaticamente un hechizo 
por batida. 
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Por Jervis Johnson 


Los Mekánikos Orkos son especialistas en crear armas de todas clases, aunque 
siempre intentan que sus invenciones causen la destrucción de la forma más 
ruidosa y espectacular posible. El Kohete de Pulsación es una buena muestra 

del ingenio de los Orkos y de su peculiar filosofía en el diseño de armamento... 


El Koheve de Pulsación es eo realidad un sistema de lanzamiento 
de un generador especial de campo de encréfa que es disparado 
contra las líneas enemigas por medio de un cohete de combustible 
sMido convencional. El cohete es transportado hasta el campo de 
batalla en su propio lanzador, y su dotación apunta y dispara el 
Kobete, El generador del canipo de energía es de ii tipo especial 
denominado “de Pulsación”. 5e trata de un extraño artefacto que 
se separa del colete y cae suavemente al suelo graciós uy un 
paracaídas 0 un motor antigravitatorio (5 el Mekámko Orko ha 
podido desmattehir un vehículo Iinpertal capturado par hacerse 
cononol. Al Mlegaral suelo. el generador de Pulsación emite um 
intenso pulso de encrgía, similar a lis ondas concéntricas que 
provoca uno piedad caera un estanque. A medida que este pulso 
vi extendiéndose, las ondas de energía se debilitan 
progresivamente. El enemigo queda sumido en lá confusión al ser 
alcanzado por la pulsación de entrgía: las tropas sono derribadas al 
suelo, los vohículos pierden el control de repente y el mismo 
terreno parece volur por los aires, 


El Kohete de Pulsación sólo puede dispararse una vez. Antes de 
disparár el coltete, Uebe ajustarse la mecha para determinar 
aproximadamente que distancia recorrerá el cohete 4ntes de soltar 


el generador de Pulsación sobre el enémipo, El jugador Cirko debe 


declarar un número entre 3 y 25; 3 representa una mecha muy 
conta, y 25 una mechá muy larga. 


Tras dispararse, €l Kohete volará siempre en línea recta. Para 
determinar la distancia recorrida, el jugador debe tirar tintos dados 
de seis caras como el número que haya dectarado antes de disparar 
el cuhere, contabilizar el resultado total obtenido, y añadir 30 al 
resultado total de los dados. El resultado final indicará la distancia 
én centímetros tecorridir por el cohete antes de soltar el generador. 
Si el jugador decide ajustar la mecha 4 uno distancia media, por 
ejemplo de 12, el Kohete volará en línea recta 30+12D6 
centímetros antes de soltar el generador de Pulsación. 


El Kúhete de Pulsación debe colocarse directamente frene al 
lanzador, á una distancia igual a la obtenida en la tirada de dados. 





KOHETE DE PULSACION 





guerreros. vehiculos, armas con dotación 
ú otras minaruras dentro del área de 
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Ten en cuenta quero es necesario que la dotación del lunzador 
pueda proyectar una lnea de visión sin obstrucciones hasta el 
objetivo, Es de suponer que algún otro Orko ha transmitido la 
posición del enemigo. y puesto que el cohete vuela en una 
trayectoria parabólica. volará por encima de los obstáculos del 
terreno existentes entre el linzador y el objetivo. 





El generador de Pulsación empieza a acumular energía en 
cuunto lega al suelo: las turbinas giran, el vapor silba por sus 
respiraderos, y los engranajes y ruedas internas empiezan a 
girar. Al inicio del próximo turno del enemico, debe efectuarse 
uña tirada de 5D6: el resultado obtenido indicará el radio de 
Jeción del pulso de energía en centímetros, Si por ejemplo, el 
resultado oblenido en total es de 7, todas las muniaturas situadas 
en un radio de 7 centimetros alrededor del generador de 
Pulsación quedarán afectadas por el pulso de enereía, Todos los 


Alcance 
Corto Largo 


Para impactar 


Corto: Largo rasa 





Haridas 


efecto serán derribadas o quedarán fuera 
de control. El efecto depende del tipo de 
miniatura o modelo alcanzado. tal y como 
se indica en la tabla siguiente. 


Normalmente, el generador de Pulsación 
tan sólo es eapiz de producir un Único 
pulso. de energía antes de que el 
mecinismo se queme por el esfuerzo. Sin 
embargo, existe una pequeña posilnlidad 
que el dispositivo funejone durante dos o 
más turnos, Pura tener en cuenta esta 
posibilidad, si al tirar los 5D6 para 
determuar el radio de efecto del pulso de 
energía se obtiene el mismo resultado en 
tres dados. el generador de Pulsación 
seguirá funcionando, y producir un nuevo 
pulso de energía al prineipio del siguiente turno del enemigo, Si 
no obtienes el mismo resultado en tres de Jos dados, el interior del 
generador se quemará y deberá retirarse del campo de batulla. 


TROPAS DE INFANTERÍA: La miniatura es derribada y 
deberá invertir el resto del turno simplemente poniéndose 
en pie de nuevo, Coloca la imórdlatira tumbada y vuelve a 
levártarla al final del turno. Este tumo, la miniatura no 
podrá moversen1 atacar. 


ARMA DE APOYO: La dotación es derribada como en 
el coso anterior, El arma de apoyo queda encarada en una 
dirección determinada ulemtoriamente. Utiliza el dudo de 
Dispersión para determinar la nueva dirección en la que 
resulta encarada cl arma. Este tumo. la miniatura no puede 
moverse 0rdis parar, 


MOTOCICLETAS Y OTROS VEHICULOS: El 
vehículo eta sobre sí mismo y resulta encarudo en una 
dirección alegtori en este Lurno ke moverá fuera de 


control. El velículo no podrá disparar. 


DREADNOUGHTS Y BIPODES: Efeerúa una tirada en 
la Tabla de Iimpúuetos en lás Piernas de la miniatura para 
determinar el efecio de la pulsación. Además. este nurno la 
miniutura no podrá dispurde. 


TERRENO: Los edificios, árboles, rocas, muros, setos, 0 
«elementos escenogrificos similares quedurán arrasados 41 se 
obtiene 14 resultado de +6 más, Los bunkers o forti- 
Mieariones similares de construcción sólida resultarán 
destruidos «1 se obtiene un resultado de 6, Les mintaturis 
situadas en el interior o sobre una estructura que resulle 
«destriida morirán amtomáticamente. 





Panetración 
Blindaje 


Modilicador 


Salvación Especial 
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LA NUEVA GAMA DE PINTURAS CITADEL 





Por Mike McVey 


En el transcurso del último año, nuestro experto en pintado de miniaturas ha estado 
trabajando duro en la revisión completa de la gama de Pinturas Citadel, 
En este artículo especial, Mike nos explica cómo se ha desarrollado 
este proceso y cuáles son los planes para el futuro. 


Para mí todo empezó hace diez años, 
cuando apareció a la venta la Caja Básica 
de Pinturas Citadel. En esa época toduvía 
efa un principiante en el hobby de pintar 
miniuturas, Hacía un año que había 
empezado a pintar, y todavía me estaba 
peleando con las pinturas que entonces 
podían conseguirse. Estas, o bien 
"tardaban una eternidad en secarse, v hien 
eri muy espesas, 0 bien olían muy mal 
(¡0 casi siempre tentan los tres inconvenientes a la vez!). Pero 
no existía ningún otro tipo de pintura, 





Las pinturas acrílicas de Citadel fueron una auténtica revelación. 
Por fin existía una gama de pinturas que había sido especialmente 
diseñada para pintar miniaturas de metal y de plástico. Se secaban 
rápidamente, con lo que podía conseguirse un acabado sólido y 
homogéneo, no olíab mal y no eran tóxicas. Los colores eran 
brillantes y claros, y no se ensuciaban al mezclarse. Su fórmala 
especial impedía que sedimentaran o se agrietaran al secar. ¡Eran 
realmente perfectas para pintar miniaturas! 


Alo largo de los años han ido apareciendo a la venta nuevas cajas 
de pinturas, y la gama de pinturas aumento hasta incluir más de 
sesenta pinturas y Hintas; la gama más completa para pintar 
miniaturas de plástico y metil que nunca haya habido disponible. 


LA REVISION DE LA GAMA DE PINTURAS 


Si lo gama de Pinturas Citadel era tan perfecta, la pregunta obvia 
es: ¿Por qué cambiarla? 


La razón principal reside en el hecho que esta gama fue 
originalmente concebida como una serie de cajas de pinturas 
independientes que fueron apareciendo a lo lurgo de un periodo de 
aproximadamente diez años, Este sistema era adecuado desde el 
punto de vista de las pinturas individuales, pero nunca se consideró 
lá gama de colores como una serie completa. Cuindo empecé a 
revisar de nuevo la gama de Pinturas Citadel, decidí rápidamente 
que había llegado el momento de hacer una revisión completa. 


El objetivo era considerar la gama de pinturas como un todo y 
lograr un conjunto de pinturas que fuera completo tanto como en 
conjunto global, cómo en pequeñas cajas de pinturas. o incluso 
mdiwvidualmente. 


El trabajo de revisar toda la euma de Pinturas Citadel me fue 
asignado a mi, Puesto que estaba acostumbrado a utilizar las 
Pinturas Citadel prácticamente a diario desde que 'apareciéron a 
la venta, tenía un completo conocimiento de las pinturas, de 
como podían utilizarse mejor, y de como podían mejorarse. Esta 
situación me situó en una posición única como pintor de 
miniaturas: ¡no todo el mundo puede diseñar sá propia gama de 
pinturas! 





La meva Caja Básica de Pinturas Citudel contiene nueve bores de pintura y una Tinta para Aguadas, así cbimo un pincel, dos miniaturas Citadel y 
meras arder der pirita, 
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La Caja Banuca de Pinniras Citadel incltese na Guía de Pinta básica 
dde se describe todo lo que hsoque saber pará empezar a pintar. 


Durante el desurrollo de este provecto tuve la oportunidad de 
hablar directamente con los químicos y los demás implicados en el 
proceso de fabricación de las Pinturas Citadel, y explicarles que 
color, formula y consistencia quería para cada pintura y tinta cn 
Cuestión 


LAS PINTURAS 


La fórmula biisica de las pinturas apenas hu cambiado. Sabíamos 
que se calidad eratan alta que sería muy difícil mejorarla. A 
algunos colores les prestamos una atención especial, especialmente 
los rojos y los arnarillos. Estos colores pueden presentar algunos 
problemas ya que las coloraciones más intensas de los pigmentos 
rojos y amarillos son muy venenosas, y por tanto no podlamos 
undizarlas en nuestras pinturas, Después de experimentar un poco. 
los quimicos del fabricante de pinturas obtuvieron un tipo de 
piemento alternativo que aumentaba considerablemente la 
brilluntez y la consistencia de estos colores. 


La dificultad principal fue revisar toda la gama y decidir qué 
colores debían permanecer como estaban, y cuales debían 
mejorarse. Obviamente, algunas pinturas son más populares y 
utiles que otras, Algunas necesitaron simplemente pegueños cam- 
bios de tonalidad para que encajaran mejor con el resto de la gara. 
listo parece que sea algo muy sencillo, pero en realidad es un pro- 
ceso muy hugo en el que hemos estado trabajando durante mús de 
un año. Cada color debta ser valorado, y si se decidía que debía 
cambiarse, debían prepararse muestras y probarlas exhaustivamen- 
le para comprobar que la pintura tuviera la mejor calidad posible. 


Se dedicó mucho tiempo a comprobar que no existieran agujeros 
en la nueva gama de Pinturas Citadel, y que cada color tuviera 
una utilidad concreta, Las pinturas que aparecerán primero a la 
venta forman el núcleo de esta gama, a la que irán añadiéndose 
nuevos tonos durante los próximos meses, para expandir y 
diversificar las posibilidades, 


TINTAS 


Las tintas son una parte esencial de la gama de Pinturas Citudel, y 
son tan importantes en el proceso de pintado de miniaturas como el 
resto de la pana. Las tintas siempre han estado rodeadas de un 
cierto alte místico, Y mucha gente las consideraba como de uso 
exclusivo de pintores consumados o expertos. En realidad pueden 
ser perfectamente utilizadas por los pintores noveles, yu que las 
téenicas paris utilización son muy sencillas. Las tintas: básica: 
mente sirven pura dos cosas, por lo que para Facilitar su utilización 
las hemos dividido en Tintas para Aguadas y Tintus Vitrificadas. 
Tintas para aguadas 

Las Tintas para Aguadas han sido especialmente diseñadas para 
poder sombrear de forma fácil y electiva las minidturas de 
metal y plástico. Una Aguada consiste simplemente en aplicar 
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La Gua de Pintura te explica paso a puso como debes pintar das des 
mintitria incluidas en lo culto. 





Las Tintua pura Ayudas són ideoles para consequir mm sombreado 
soncibla ejer 


una capo diluida de color sobre una superficie ya pintada. A 
cansa de la poca consistencia de la Aguada. el pigmento penetra 
en los detalles y los recovecos pará crear sombras y 
proporcionar mayor definición: La utilización de Acundas 





Las nina jones de extuocapa son demasiudo pálidas, por de que se 
aplica un vitrificado rajo plera resaltar más el calor 


acelera muchísimo el proceso de pintado; lo que es 
especialmente útil si debes pintar la eran cantidad de mininturas 
de un regimiento o escundra, 


Tintas Vitrificadas 

Estas tintas son de colores muy brillantes y de aplicación 
ligeramente diferente a las Tintas pura Agundas. Lus Tintas 
Vittificadas deben utilizarse si trás aplicar una iluminación 4 un 
dros, quieres que el acabado sea más brillante. A menudo, cuando 
utilizas el blanco al hucer lus iJuminaciones, el resultado final 
puede ser excesivamente pálido, 


En Estos cuyos, puede 4plicarse una capa muy fina y 
homogénea de Tinta Vitrificada sobre toda el área, tiñiendo de 
torma muy efectiva el color, que acabará siendo mucho más 
brillante e intenso. Las Tintas Vitrificadas también pueden 
utilizarse para profundizar y enriguecer los colores. aplicando 
varias capus muy tenues. Para utilizar las Tintas Vitrificadas es 
necesario tener un poco más de práctica que en el caso de las 
Tintas pará Aguadas. pero los resultados compensan 
sobrailamente el esfuerzo, 


LA GAMA EN SU CONJUNTO 


Como: ya he mencionado anteriormente, decidimos revisar la 
gema como conjunto, procurando que al final hubiéramos tenido 
en cuenta cualquier aspecto del pintado de miniaturas. Mirándoto 
relrospectivamente, después de acabar toda la sima, pienso que 
nuestros objetivos se han cumplido, € incluso superado 


Las Cajas de Pinturas 

Lá nueva Cuja Básica de Pinturas Citudel contiene los colore 
hásicos de la gama, o sex, los colones pamordiales (rojo, amarillo 
y azul). más el blanco, el negro y el plateado, Los colores verde. 
marrón y cáme tunbién han sido incluidos, yá que son dificiles 
de oblenet mezclando las Otras pinturas. Como introducción a le 
gama de Pintas para Aguadaás, también hemos incluido la Aguada 





his Pinturas Citialel pueden utilizarse en Cinilynier tipo de mitiatura, 
dex fos de rogpras normales busto las miniaturas más cipectacalares de 
los personajes centrules del ejército 


CITADEL COLOUR 








ORCS AND GOBLINS 


Muchas de las núevas Cajas de Pinturas estún orientados a ráras 
expe e ans Cada aye domtienec loa colores hibricor w lun Limuian pura 
Asuadas que necesitarás pure elos 


Came. que como su nombre indica, hu sido diseñada para 
sombrear los tonos de piel normales. En esta caja también hemos 
incluido un pincel de gran calidad, dos mintaturas y ana Guía de 
Pintura básica, por lo que si quieres iniciarte en el hobby, puedes 
empezar a pintar inmediatimento. 


Cada una de las otras cajas de lo gana contene seixz colores 
epecimente elegidos para uno raza concreta. Estas calas son las 
de Altos Elfos, Orcos y Goblins, v No Muertos. una pura cada 
uno de los cuatro Capítulos de Marines Espacinles principales, 
y muchas más. En realidad, casi cada raza tiene su propia caja de 
pinturas con los seis colores más importantes que necesitarás 
para pintar las mintaluras de dicha raza. Los colores incluidos no 
serán únicamente pinturas; en mushós casos también hemos 
inctuido las Tintas para Aguadas más necesarias. En li Caja de 
Pinturas para Altos Elfos, poe ejemplo, se incluyen el Plateado 
Mithril y la Aguada Armadura para pintar las armaduras de 
escamas y el Gris Elfo para la ropa. El Rojo Rubí y Azul 
Relámpago son los colores más utilizados en los adornos, y la 
Came Elfica es un tono de carne más claro, idea] paro la piel 
pálida de los Elfos, 


Naturalmente, los colores de estás cajas! no pretenden ser de 150 
exclusivo para una raza determinada. En realidad ocurre tado lo 
contrario, todos los colures han sido diseñados para poder 
emplearse en cualquier miniatura. En la antigua guma, pos 
ejemplo, solamente existía un color de carne. el color Carne 
Bronceada, por lo que era difícil sombrear e iluminar 
adectadamente los diversos tonos de piel. 


En la nueva gama, el color Came Bronegada ha sido mejorado y 
redelfinido, añadiéndose dos nuevos colores. Anteriormente ya he 
inencionado el volor Carne Elfica, que es una tonalidad más 
pálida, y el otro color es el Carne de Enano que es in tono más 
oscuro y sonrojado. Siomezclas un poco de Marrón Cuero 
Mordisco de Víbora para efectuar el sombreudo, dispondrás de 
cuatro colores para combinar y conseguir casí cualquier tonalidad 
o palidez de piel pura ung mintatura de humano, Elfo o Enano. 


CITADEL COLOUR 


Mezcla de Colores 

Para cada color de la gama dispones de varias tonalidades, por 
lo que pueden efectuarse las sombras e iluminaciónes de todos 
ellos sin tener que hacer demasiadas mezclas. Naturalmente, 
todas las pinturas de la gama pueden ser perfectamente 
mezcladas para conseguir una infinita variedad de colores. 
Incluso puedes mezclar lus Tintas para Aguadas y las Tintas 
Vitrificadas entre sí, o con las pinturas para conseguir 
diferentes consistencias e intensidades de color. Los únicos 
límites en lo que es posible hacer serán los que tu mismo. te 
impongas según tu forma de pintar. Las tropas normales pueden 
pintarse rápidamente sin mezclar ningún color, pero para las 
mintmturas de los personajes pueden crearse unos efectos mucho 
más sutiles, mezclando diferentes colores para conseguir 
tonalidades intermedins. 


PLANES PARA EL FUTURO 


Pero no todo va acubar con lu aparición a la venta de lá gama 
básica. La gama irá desarrollándose continuamente, e irán 
apureciendo nuevas cajas y colores individuales, incluidos 
algunas de las tonalidades más raras de los colores y los colores 
que sean más difíciles de obtener mediante mezclas, 


PINCELES CITADEL 


Cuando decidimos revisar la gama de pinturas, pareció 
adecuado aprovechar la oportunidad para revisar también la 
gama de pin-celes. Los Pinceles Citadel siempre han sido de 
calidad superior, Los Pinceles Citadel han sido fabricados 
manualmente con pelo de marta, que es el mejor material para 
fabricar pinceles, Estos pinceles son más caros que los 
construidos con pelo sintético, pero la calidad de su punta. su 
capacidad para transferir lu pintura y su longevidad son muy 
superiores. Por tanto, si no eres un verdadero principiante, no 
ahorres dinero comprando cuslquier otro pincel en vez del 
mejor pincel de pelo de marta que puedas conseguir. 


Aunque los Pinceles Citadel eran de muy buena calidad, 
pensamos que aún podriamos mejorarios un poco: 


Nos dirigimos a uno de los mayores y más conocidos 
labricuntes de pinceles para artistas de Inglaterra, y les pedimos 
que nos diseñaran una gama de pinceles especiales para pintar 
miniaturas, El resultado final hu sido sin duda la inejor y más 
completa guma de pinceles para pintar mintaturas que pueda 
conseguirse. Además de los pinceles de mirta, la gama de 
pinceles incluye dos pinceles especialmente diseñados para 





Lor nuevos pinceles pura Pincel Seco s0n ideules para aplicar das 
naciones 14 Zonas com michia textura, como en el coso de esto fabalíe 
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El Surtido de Pinceles Cimdel contiene uno buena selección de 
pinceles; un Pincel Básico para pintar áreas gererales, in Pincel 
Detalle Nino y un Pincel Seco. 


emplear con la técnica de Pincel Seco: Estos están fabricados 
con pelo de buey, que es duro y representa una alternativa 
duradera que tevevitará estropear tus pinceles de marta. Su 
punta ha sido modelada de forma que la superficie de contacto 
sea 3 máxima, y sí los conservas adecuudamente, tendrán una 
duración cast indefinida. 


Podrás observar que el aspecto generúl de los nuevos pinceles 
también ha cambiado. El mango es un poco más grueso. pará 
poder cogerlo mejor, y se ha cambiado el color para que sea más 
fácil distineuirios, También hemos reemplazado el confuso 
sistema de describir mumeéricaimente los gruesos de los pinceles 
por un sistema que deseribe para que debe utilizarse el pincel. El 
pequeño más pequeño de la untigua gama, por ejemplo, ya no se 
denomina 000, aborá se denomina Pincel Detalle Fino, y es 
exactamente para eso para lo que debe utilizarse, 


En general, estoy muy satisfecho con las nuevas pinturas y 
pinceles, Creo que hemos transformado lo que era una buena 
gama y hemos obtenido una gama excelente. perfecta en todos 
los dspectos relacionados con el pintado de miniaturas. Ahora 
sólo necesitas leer las guías de pintura y practicar. Buena Suerte, 
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PRIMER ANIVERSARIO 


Ha transcurrido ya un año desde la aparición de Warhammer, el Juego de Batallas 
Fantásticas. Ha sido un año de mucho trabajo en el Estudio de Diseño de Games Workshop. 
Mientras proseguía el diseño de nuevas miniaturas, libros y suplementos para Warhammer, 

también se preparó la nueva versión de Warhammer 40,000. Sin embargo, 
todo el esfuerzo ha valido la pena... 


Dirante ls Últimós doce meses hemos recibido montañas de cartas 
sobre Warhammer; y hemos seguido probundo los ejércitos cuyas 
reelas completas están ya publicadas ¿oritralos nuevos ejércitos 
adversarios de próximo aparición, Naturalmente, henjos aprendido 
mucho sobre como rganizar los ejércitos según el enémito al que 
bamos: enfrentirnos y hemos descubierto 4lfunos trucos 44 probar 
nuevas tácticas y contratácticas. 


De wez'en cuando, como'es tutural. hemos tenidó que hacer inler- 
pretaciones de las reglas, y hernos intentado. compartir el beneficio 





Un nerniio Enano se dispone arechizar el uvance de wmnáa horda Orca 


de nuestra experientia cón aquellos de vosotros que habéis escrito 
con vuestris propias propuestas de reglas, presuntas € ideas, 


A pesir de'todo; ¡me parece que éste es un bueh momento para e- 


char un vistazo a lo que ya hemos hecho por Warbhanimery lo que 
tenemos planeado para los Siguientes doce meses! Ya han apa: 
recido cuatro suplementos; Magia:de Batalla y Jos res primeros 
vulimenes de lu'serio Ejércitos Warhummer dedicados alos 
ejércitos Altos Elos: Orcos y Goblins, y No Muertos. A Jo largo 
de tes númetos de White Dwarf se la preseñtado también toda la 
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PRIMER ANIVERSARIO 





información y lista de ejército completa correspondiente 1 los 
Enanos del Cacs, Actualmente estamos trabajurido ya en los dos 
sigtentes volúmenes de la serie Ejércitos Warhammer. se trata de 
los dedicados a los Eninos y al Imperio. Si todo va segin lo 
previsto, el libro de los Enanos estará listo muy poco después de 
que leas estas líneas. 


LOS PROXIMOS EJERCITOS 


Tras lu aparición de los manuales dedicados a los Enanos y al 
Imperio, exploraremos un poco más a las razas malignas del 
Mundo de Warhammer, Andy Chambers hú diseñado el manual 
dedicado u los terribles hombres ruta Skaven; que siéte e) mismo 
formato de los restantes libros: presenta la historia de los Skaven. 
mevas reglas, máquinas de guerra, personajes especiales, lista del 
ejército completa, ete. Jes Goodwin ha diseñado aluunas 
formidables minaturas de nuevos personajes Skiwen, y Colin 
Dixon hn realizado algunas nuevas miniaturas de tropas normales. 
Uno de los modelos más espectaculures es la Rueda de Muerte 
Skaven. una monstruosa máguina de guerra propulsada por ratas 
que puede disparar mortiferos ruvos de enereía mágica mientras 
avanza por el campo de batalla. Puedes esperar el manual 
dedicado ados Skuven a mediados de 1995, 


Con el lanzamiento de Warhammer 40,000 hemos desviado 
algunos esfuerzos hacia la elaboración de lús nuevas miniaturas y 
las libros Codex relacionados con ese sistema de juego. Sin 
embargo, tumbién estamos adelintando la preparación de los 
siguientes títulos de la serie de Ejércitos Warhammer y las 
miniaturas que los acompañan. Después de los Enanos y el 
imperio. dedicaremos nuestra atención a los Skaven y a las 
«mestras Y elonosas fuerzús del Cuos 


A menudo nos preguntárs si se fabricarán nuevas miniaturas pura 
los personajes va descritos en dos libros de Ejércitos Warhammer 
Laimtención esdeserbir más personajes de los que nunca seremos 


capaces de producir como miniaturas. y entonces elegir algunos de 
entre ellos, Sin embirgo, siempre es pusible hucer marcha Auris y 
hacer una montatera de un libro que ya se haya publicado hace 
tienipo, y podeis estar seguros de que lo huremos de vez ch 
cundo. Por ejemplo, ya se ha diseñado una mintatura de Skarsnik 
para los Goblins Nocturnos, ¡y también un Morelum 
Rompecuellos a lomos.de un feroz jabalí de guerra! 


Ya hú transcurrido suficiente tempe para que hayamos podido 
identificar algunas de lus zonús grses que Warhammer contiene 
para los jugadores poco alentos. Tambión hemos descubierto 
varias mejoras interesantes que aplicaremos a las reglas y hemos 
recibido vallosos consejos de los propios jugadores, En un número 
anterior de White Dwarf ya presentamos un articulo especial 
donde se comenta la función de las criaturas voladoras y los 
monstruos grandes en Warhammer. y en este mismo número se 
incluye un aurticilo de lácticas. Ambos artículos se escribieron 
como consecuencia directa de las preguntas y comentarios que 
hemos recibido de los juendores de Warhammer de todo el mundo, 
y en posteriores Wiite Dwarf ampliaremos más estas ideas. 
aprovechando la ocasión para examinar detalludamente otros 
aspectos del juego, 


Como. es lógico, sí recibimos un montón de preguntas sobre tuna 
reglú en concreto, intentaremos aclarar Un poco las cosas a través 
de un artículo de preguntas y respuestas en White Divarf. En 
cualquier caro, dependemos de vuestras cuttias, 45 que «1 tenéis 
aletuna pregunta en concreto que queráis hacernos. ¡esertbidnos! 
Contesturos siempre personalmente 4 vuestras preguntas sobre 
las reglas; simplemente tenéis que incluir un sobre con vuestrá 
dirección ya escrita dentro del sobre en que enviéis vuestra Carut. 
En la carta, dejad un poco de espacio entre las preguntas para que 
podamos responderos a continuación de cuda pregunta, 4si 
podremos devolveros vuestra carta con muestreos comentarios. Esto 
nos ahorra mucho tempo y nOs permite contestaros tan pronto 
como es posible. También nos ayuda muebo el que las preguntas 
esten redactadas de forma que se puedan contestarse gon un simple 
$0 un no. 0 con una respuesta relativamente corta, No prome- 
termos daros la respuesta definitiva a todas vuestras preguntas, 
¡peto hiremos tódo lo que podiimos! 
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EL JUEGO DE BATALLAS DE FANTASIA HEROICA 
En un mundo de fantasía medieval azotado por la guerra, ejércitos masivos 
se enfrentan en terribles batallas. Densas formaciones de guerreros 
maniobran y atacan al enemigo, enormes máquinas de guerra siembran la 
destrucción y hechiceros de poder formidable lanzan hechizos capaces de 
hacer estremecer la tierra. 


Warhammer te permite reproducir las formidables batallas de fantasía heroica en 
una simple mesa de juego. La caja de Warhammer contiene todo lo que nece- JN 
sitas para introducirte en el hobby de Warhammer, incluyendo más de 100 
Miniaturas Citadel A 
(64 Goblins y 40 Altos 
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ún bestiario de batalla, un 
escenario mtoductorio 

preparado para jugar y 
edificios recortables 
de cartón. $ 
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LOS COLMILLOS DEL LOBO 








Por Andy Chambers y Jervis Johnson 


INTRODUCCION 


Este violento enfrentamiento tuvo lugar entre el ejército de Lobos 
Espaciales al mando de Andy Chambers, que encarnaba a Raenar 
Blackmane. y la Horda Orka de Ghazghkull Thraka, en esta 
ocanón hábilmente representado por Jervis Johnson. La batalla 
fue una de las muchas:que se jugaron durante el desarrollo de la 
nueva versión de Warhammer 40,000 y la elaboración de la gama 
de mimnisturas de los Lobos Espaciales. 


La batalla:se libró en una de las mesas de 2 por 1.5 metros del 
Estudio de Diseño de Games Workshop y. una vez efectuado el 
despliegue, la batalla duró unas cinco horas de juego. Como es 
habitual al jugar una batalla cuyo informe será publicado, durante 
el juego se tomaron abundantes notas y <é hicieron numerosas 
fotografías Polaroid de las posiciones de las tropas en cada turno. 
Ást es posible para los participantes reproducir posteriormente la 
batalla y tomar de nuevo las fotografías con buena iluminación 
quese meluven en el informe de batalla. Es casi imposible jugar 
una batalla y tomara da vez forografías adecuadas. por lo que 
siempre adoptamos esta técnica que nos permite desarrollar 
adecuadamente el ¡uego de la batalla e ilustrar el resultado con 
fotografías de calidad de los momentos vitales de la confrontación. 


Antes de nada debe disponerse apropiadamente el campo de 
batalla. Ulblizamos las ruinas y columns de piedra que acababa de 
lerminar Adrian Wild, nuestro constructor experto «de 
escenografía. Puedes conseguir un resultado parecido con las 
runas de cartón incluidas en Warhammer 40,000. En esta batalla 
colocamos el terreno entre los.dos, ya que queríamos provocar una 
leroz confrontación entre las ruinas. Esto tendría además ol efecto 
de limitar la letalidad de las armas de largo alcance, al quedar 
obstruidas las líneas de visión posibles por la densidad del terreno, 


Puesto que tanto los Lobos Espaciales como los Orkos están bien 
preparados pára el combate cuerpo 4 cuerpo, esta disposición 
prometía un buen enfrentamiento en el centro del compo de batalla. 
En general este es un buen sistema para situar los elementos de 
escenografía, independientemente de los ejércitos que vayan dl 
enfrentarse, Al utilizar muchos elementos de escenografía debe 
comprobarse que en el centro de la mesa haya suficientes 
obstrucciones, Así se obliga a ambos bandos a maniobrar para 
hacerse con las mejores posiciones. Cada elemento de terreno es 
importatle entonces como posición de tiro, Esto es infinitamente 
preferible a una batalla con pocos elementos de escenografía, en la 
que los jugadores mantendrán sus posiciones iniciales y se Mimitirán 
a disparar contra el enemigo con sus armás pesadas. 


EL ESCENARIO 

Para esta butalla en concreto, inventamos un escenario especial 
para que el enfrentamiento luera más interesante. Un tangue 
Predator de los Marines Espaciales Angeles Oscuros había 
quedado abandonado en tierra de nadie entre las líneas defensivas 
de las tropas del Imperio y las tropus Orkas, en el transcurso de una 
de las batallas en el mundo de Golgothu, En el interior del Predator 
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se hallaban unos mapas vitales que mustraban la disposición de las 
posiciones de las tropas del Imperio. Los mapas debíun 
recuperarse o destruirse antes de que los capruraran los Orkos. Por 
desgracia, la tripulación del Predator había muerto tras seratacada 
por un enjambre de Garrapitos Zumbones asesinos, y un pelotón 
de Gretehin que merodeaba por el área había descubierto el 
vehículo. Lás noticias sobre su importancia habían llegado 
entonces hásta el Caudillo Orko Ghazebkull Thraka. 


El Señor de Minada Ragnar Blackmane sabía cuan desgstroso sería 
que esta información acobara en manos del notorio Ghuzeghkull, por 
lo que avanzó rápidimente hacia el área con una fuerza de Lobos 
Espaciales. La intención de los Lobos Espaciales era recuperar los 
mapas, o al menos evitar que éstos cayeran en manos de los Orkos, 
Que fuera el Capítulo de los Angeles Oscuros, el gran rival de los 
Lobos Espaciales, el que había perdido los mapas era un incentivo 
adicional para que Ragnar Blackmane intentara salvar la situución, 
¡Y demostrar una vez más el valor de los Lobos Espaciales! 
Mientras los Lobos Espaciales avanzaban. una fuerza Orka al 
mando de Ghwzghkull se aproximaba en dirección opuesta. 


según lus condiciones de victoria que icordamos antes del inicio 
del juego, uno de los bandos debía recuperar los mapas y 
abandonar con ellos del campo de butalla. Para Toerarlo, una 
miniatura debía penetrar en el Predator para coger los planos. y 
después abandonar el campo de batalla, suliendo por el borde 
propio de la mesa. También podían cumplirse las condiciones de 
victoria asignando una tripulación ul Predator y conduciendo el 
vehículo hasta el borde propio del campo de batalla. Decidimos 
que la rumatura que entrara enel Predator no podría dispurar 
durante la fase de disparo de ese turno ya que estaría ocupada 
exclusivamente localizando los mapas o preparando el vehículo 
pará ponerlo en marcha. El Predator estaría en perfectas 
condiciones para conducirse. y su armamento sería funcional. A 
enusa de se construeción alienfeena, los Orkos sólo podrian 
conducir o utilizar el Predator si cra un Mekániko Orko quien 
penetraba en su interior. En el caso de los Marines Espaciales, 
cualquier miniatura podría actuar como tripulunte o conductor, 


Todas estas condiciones fueron establecidas por mutua acuerdo 
antes de empezar a jugur lu butalla, Es bastante sencillo el 
inventar un escenario como éste, y además contribuve a que el 
juego sea más interesante, La caja de Warhammer 40,000 
contiene Cartas de Misión especiales que pueden utilizarse para 
establecer los objetivos generales de cada bando, pero aún así 
slempre vale la pena inventar tus propios escenarios con un 
trasfondo histórico determinado, 


¡WAAAGH GHAZGHKULL! 
(Jervis Johnson) 


Yara el juego de esta batulla, contaba con una fuerza de Orkos del 
Clan Goff seleccionada de entre los efectivos del Ejército Orko 
del Estudio de Diseño de Gumes Workshop. Esta fuerza es en 





DESTACAMENTO ORKO DE GHAZGHKULL THRAKA 
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PELOTON GROTNOB DEL VEHICULOS 

CLAN CRANEO DE MUERTE | 

Grolnob - Noble; Pistola de Plisma, Arrdura de Kúribite Orka, Piitola Roles 3 
Guerreros del Clan Cráneo de Muerte - Atmidura Antiirie, Bolter, 2 Guerreros 
del Clan Cráneo de Muerte - Artiadira Mirage, Bolter Pesado, Pistola Bolter 2 
(muerreros del Chin Cráneo de Muerte - Armadura Antifiaig, Amotralladora Pesada, 
Pistola Holter. 1 Guerrero del Clan Cránen de Muerte - Armadira Antifaz. Cañón 


api - Armadura Abu rie, Pistola Holter 
5 (Irkos - Armidira Añtlfrie, Pistols Molter 


lHuegs de Guerra 





Pose, Pistola! Earlter, SA 
GRAN PELOTON DE GOFFS BA 2 Motocicletas de Guerra 
15 Guerreros. Golfs - Armadura Antifruy, Bolter, Péstola Bole: v Granailas de E 


Fragmentación. 5 Veteranoz Goals - Armadura Antiltas. Bolter, Pistola Bolters 
Oranadas de Fragreentación (uav de ellos con un Cuñión de Plasma Y olro con on 
Bolter Peracder 


PELOTON DE GROG PEL CLAN SOL MALVADO 
Ciroe - Noble: Armadura Anti. Pistola Holter, Puño de Combate 7 Guerreros del 
Clan Sol Malvado «Armadura Antifrag. Boher, Pistola Pralter 1 Guerrero del Clan PAT 
50) Malvado - Armadura Antifaz. Molticañón de Fusión. Pistola Holter. Mekániko - PELOTON DF 
Arodira Antfas. Rifle de Fusión: Pistola Balter, Pirtalla de Heftuección GHAZOHK ULL 


PELOTON DE MORGOG, 
DEL CLAN LUNA MALVADA 
Morpúg - Gran Jete Orko: Armadura de Komibite Orka, Kombi-Arma (Bolter + Rifle de 
Fisico) 6 Cauerrerós del Clan Luna Malvada - Armadura ántirmg Bolter: Guerrero 
del Clan Luna Malvado - Armar Antifmg, Cañón Liser. Pistola Balter 1 Guerrero 
del Chan Lina Mulvada - Arvádura Antifue, Cañón Aumománco. Pistala Braltet. 


il Matotanque 





Señor de lá Guerra Ghszgbkull Thenka y 
su Portacstandarte Gretchin, Makari 
Kombi-Arma (Bolter + Rifle de Eustón:, 
Pistola Bolter, Espada de Eancruein, 

Pelotón de Nobles: 6 Nobles Gaofí 
Armualuride Rombate Orkay Bolter. Pistato 
Bolter. Puño de Combate. Granados de 


( ONTINGENTE DIET K NON DE 1FAQIU , E SHOKK E : Fragmeolación y Perforantes. Cuchillo, 


Mekaniko - Armidura antifiáe, Kañón de Atigue ShoKk, Pistola Boltes Espada, eu. 





400 00€ 


Kaporal - Armadura Antifrag. Pistola Bolter, Hueéha l Mastisanos 
4 peanas de Snotlinps 
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Batlovagon de Chuerebhioll 
3 CGretchins 


r - Estrambótiko - Atmaduro Añtiféas 
| 2 Kuidadores - Armiduri Añtiftaz, Maltes 





| Armadura Acorurado Dreadnaeli 








LAS COLMILLOS DEL LOBO 


úcalled le apidad central del Ejército Orko del Estudio de 
Diseño, por lo que estoy bestante familiarizado con ella. Además, 
años Oros están hajo las Ordenes directas de Ohuzghkull Thraka, 
sn personaje especia) Orkco con Atributos bastante superiores a los 
smales y equipado con un armamento muy potente. Sú 
terodad sería sin duda muy 661 durante el transcurso de la 
mesta ¿Por otra parte, se trata del único personaje piel verde que 
jade enfrentarse con Ragnar Blackmahe o Ulrikel Matador con 
seras posibilidades de victoria! 


El leal contingente de Ghazghkull incluye también u un Meldániko 
Coabogj y aun Kaporal (Gro(slág). Está fuerza también incluye 
an arma Orka poco convencional. el Kañón de Ataque Shokk, que 
so etibzaría por primera vez. El Kañón de Ataque Shokk no está 
áscnio encel reglamento de Warhammer 30,000 (su descripción 
encuentra en el Codex Orko, de próxima aparición). por lo que 
estaba ansioso por probar su efectividad. El Kañón de Ataque 
Motk es un tipo de teleportador que puede lanzar a eran distancia 
2 un pelotón de enloquecidos Snotlings que atacan:al enemigo. 


De mi experiencia anterior jugando.con el ejército Orko, he 
sorendido que es preferible organizar a los soldados Orkos en unos 
pocos pelotones de gran tamaño más qué en muchos pelotones 
pequeños. porque es más difícil que un pelotón grande resulte 
desmotalizado, Por tánto, decidí trilizar un pelotón de quince 
guerreros GofÍx como núcleo principal de mbejército. Jugamos esta 
batilla mientras un estábamos diseñando las listas de ejércitos par 
la nueva versión de Warhammer 40,000; eso hizo que mi fuerza 
Orka estuviera organizada mediante la lista del ejército Orko.de la 
edición anterior del juego. ¡Mis pelotones disponían, por ejemplo, 
de variús drmas posadas eo lugar de sólo una! Desde que jugamos 
esta batalla. las listas de ejército han sido revisadas y los pelotores 
Orkos deben organizarse ahora de tina forma signilicativamente 
diferente a como do fueron para esta batulla. ¡Los jugadores más 
astutos ya habrán observado que ni polotonés no son regalos 
según la lista del Ejército Orko presentada en el libreto Codex de 
Ejércitos incluido en Warhtarimer 40,000) 


En contra de mi práctica habitual, incluí ep el ejército varios 
vehículos Orkos; contretamente un Buggy de Guerra, dos Motoci- 
cletas de Guerra y un Mototungue, También adquirí una Armadura 
Acórazado Orka. parú contar con un poderoso núcleo blindado. en 
nu fuerza de ataque. Estos vehículos están deseritos en el sple- 
mento Milenio Siniestro. que actualmente está en preparación. 


EL PLAN 

Las condiciones de victoria de esta batalla crab muy específicas, 
al contrario que en la mayoría de batallas de Warhammer 40,000 
en lus que había participado anteriormente, en lús que el objetivo 
era simplemente eliminar al enemigo. De una 4. otra forma hahía 
de conseguir los mupas que se encontraban en los restos del 
Predator y sacutlos porel borde del campo de batalla para ganar a 
los Marines Espaciales. Un problema adicional para mis Orkos 
eru que sólo los Mekánikos podían conducir el Predator. 
diferencia de los Marmes Espaciales; su excelente entrenamiento 
permitía a cudlguiera de ellos ponerse a los mandos del tanque, 


Teniendo esto en cuenta, decidí desplesar iniciulmente dl grueso 
de mis tropas la más cerca posible del Predator. Mi unidad más 
erande erú el pelotón de guerreros Goffs. por lo que fueron los 
primeros en desplegar: los situé justo frente al Predator a NO 
centímetros de mi borde de la inesa, que cra lo' más cerca que 
podía situarles en el despliegue inicial. Confiaba en que los Goffs 
fueran capaces de derrotar a los Marines Espaciales situados certa 
del Predator, pero también esperaba que atraerían parte del fuego 
destinado u los otros pelotones, Los Golffs, al ser una unidad 
grande, podían sufrir grandes pérdidas. sin desmoralizarse. Puesto 
gue su proporción de armas pesudas era baja respecto a los demás 
pelotones, también actuacian como una pantallade “hostigadores” 
que encabezaría el uugue. 


La segunda imidad en desplegar fue la de los guerreros del Clan 
Sol Malvado. Los situé a la izquierda de los Goff pará poder 
apoyarles parcialmente por el Manco. pero también porque su 


pelotón incluía 4) Mekániko que podía conducir el Preduror. 
Puesto que el pelotón del Clan Sol Malvado tenía relativamente 
púcas armas pesadas, podría mantenerles en movimiento para 
apoyar a los Golf sin perder muchas oportunidades de disparar. Y 
si lograba que el Mokániko se metiera en el Predator, tendría 
asegurado el resultado de la batalla. 


En ese momento tenía ya a más de treinta miniaturas desplegadas 
sobre lá mesa, casi tantas miniaturas como la totulidad de los 
Mirines Espuciales. y no quedaba espacio para colocar más 
unidades de “primera línea” para atucar al Predetor. Por ello decidí 
que mis otris unidades de asalto. osea Ghazghkull, los Nobles Goff 
y los vehículos lonzarían un ataque por el Manco derecho. Estaba 
convencido que Andy colocaría sus armas pesadas en la colina que 
dominaba la derecha de tm área de desplicgue, desde donde 
disponía de un buen ángulo de tiro sobre el Predator. Esperaba 
poder desalojarle de su posición con esta muniobra, A continuación 
podría rodear a los Marines Espaciales y atacar por detrás a los que 
estuvieran aproximándose al Predator. 


Los guerreros del Clan Cráneo de Muorte y el grupo del Kañón de 
Ataque Shokk desplegaron a continuación. Estas unidades estaban 
¿qui ¡pacos con armas pesadas. y proporcionarian: la mayor parte 
del fuego de apoyo durante el ataque. Los situé, por tanto, en las 
dos colinas de mi área de despliegue. desde donde dominaban la 
mayor parte del campo de batalla, Los Gretchin del grupo del 
Kañón de Ataque Shokk desplegaron en la colina de mi izquierda 
para actuar como pantalla. Lós puerreros del Clan Cráneo de 
Muerte desplegaron tras las obstrucciones de la colina rocosa. 
Conflabú en que iinguna de estas unidades tuviera que abandonar 
sus posiciones en el transcurso de la batalla. Sí lo lograba podrían 
disparar sin interrupciones sus arts pesadas. 


Las nicas tropas a las que todavía mo había asignado una función 
eran dos Orkos del Clan Luna Malvadiá y la Armadura Acorazado. 
Como no podía desplegarlos en primera línea, Junto a los guerrerus 
de los Climes del Sol Malvado y Gioff, los situé para actuar como 
una fuerza de apoyo detrás de los pelotones que lanzariun el ataque 
principal, Las armas pesadas de los guerreros del Clan de la Luna 
Malvada se situaron en la misma colima que el Kañón de Ataque 
Shokk, para proporcionar in mayor volumen de fuego de apoyo. 


MI plan general era, como habrás visto, bastante sencillo y 
directo, como corresponde a un ejército tan dificil de manejar 
como el Orko. Los Golfs y los euscrreros del Clan Sol Malvado, 
apoyados por e pelotón del Clan Luna Malvada avanzarian 
rápidamente y eltiminarian a cualquier Marine Espuclal que se 
acercara ul Predator. A continuación, el Melkániko cogería los 
planos y tripularía el vehículo, o saldría corriendo Con ellos hasta 
mi borde de la. mesa: Porta derecha, Ghazghkull, las Nobles y los 
vehículos atacarían la colina a mi derecha, dindo un rodeo pura 
upoyar el ataque ul Predutor. Finalmente, el Kañón de Atague 
Shokk y los guerreros del Clan Cráneo de Muerte disparirían con 
sus armás pesadis para apoyar estos dos ataques, intentando que 
los Murmes Espucisles permanecieron con Las cabezus agachadas, 


EL PLAN DE BATALLA DE 
LOS LOBOS ESPACIALES 
(Andy Chambers) 


Esta era la primera vez en mucho hempo que me enfrentaba contra 
Orkos en Warhammer 40,000, Sabía que el ejército Orko de Jervis 
era Muy RImeroso, y yue dispondría de un gran pelotón de al menos 
quince Goffs y de varios pelotones más de otros Clanes Orkos, 

Estaba seguro de que incluiría Motocicletas de guerra y 
Mototinghes, y Eunbién una Armadura Acorazado o dos. Contra un 
ejército Orko tan grande como éste, yo sólo podía contar con un 
puñado de Manadas de Lobos Espaciales; una de Cares Sangtien- 
tas, ana de Cazadores Grises. y tna de Colmillos Largos. Afortu- 
nadamente, podía contar con la increíble ferocidad de Ragnur 
Blickmane, del Hermano VUlrik, de Njal Starmcaller y de la Guardia 
del Lobo purw reforzar a los hermanos lobos, Estuve tentado de 











Ragnar Blackmane, Señor Lobo Espacial - Servoarmadura. 
Pistola Bulter, Espada Sierra. Granodús de Fragitebtación y 
Perforantés, 


Ulrik el Matador, Sacerdote Lobo - Pistolu Balter. Pistola de 
Plasma, Cros Arcantún, Granadas de Fragmentación, 
Perforuntes, Viricas Y de Toximnas 


Mjul Stormealler, Sacerdote Rónico - Servoarmadura, Pistola 
Bolter, Báculo Psíquico, CGiranudas de Finementación y 
Perforantes, 


MANADA DE CAZADORES GRISES 
Sargento Cazadores Grises - Espuda de Energías, Pistola de 
Plastrna. Rantreador. 


Veterano Cazadores Grises - Puño de Combate, Pistola Bolter. 
CGranidas Perlorantex 


5 Cazadores Grises - Bolter, Grarnadas Perforatites. 
3 Carmlorées Grises - Boltet. (uo con Espada de Eneluía, mo 
con Espada Sería, no con Hacha de Enereía!, 


MANADA DE COLMILLOS LARGOS 
Sargento Colmillos Largos - Hacha de Energía, Holter 


2 Colmillos Largos - Lansamisiles (con Sistema de Puntería), 
Misilos de Fragmentación, Misiles Súper Perforuames y Misiles 
de Plasma) 


1 Colmillos Largos - Boltor Pesado (con Sistema de Puntería), 
Munición Hellfire. 


| Colmillos Largos - Cir Laser (con Sistema de Punterías. 
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LOS COLMILLOS DEL LOBO 


LOS LOBOS ESPACIALES DE RAGNAR BLACKMANE 





MAMADA DE GARRAS SANGRIENTAS 
Sargento Garra Sangrienta - Espada Sierra, Puño de Combite, 
Rastreador. l 


Y eterano Garra Sangrienta - Potola Lanzallumos, Puño de Y 
(Cimmnibate. 


2 Garra Sangrienta - Pistola Lund him, cuno con Espada de 
Energía y uno con Espada Sierra) r 
3 Garra Sungrientas - Pistola de Plasma. (uno con Espada de 
Energía, uno con Espuda Sierra y uno: con Puño de Combate). 

3 Larras Sangrientas - uno con España de Enerera, uno con 
Hacha de Energía y uno con Puño de Combate. 


EXTERMINADORES DE 
LA GUARDIA DEL LOBO 
Hormano Hal - Lanzallamos Pesádo, Puño de Conbule 


Hermano Egil - Bolter de Asalto. Puño de Combate, 


Hermano Gunnar - Cañón de Asalto, Puño Sierra, 


Hermano Thocrolf - Holter de Asalto, Puño Sierra. 
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LOS COLMILLOS DEL LOBO 


incluir algunos hermanos Marines de Cada € los Ultramannes 
v del Capítulo de los Angeles Samsnemos para incrementar mi 
palencia de fvego, Sin embara, hh cadad de guerreros Orkos a 
los que debía enfrentarme + el lupus dle terreno hacian inevitable el 
combate cuerpo a cuerpe Peesto que una fuerza formada 
exclusivamente por Lallios Espaciales cra la mejor preparada par 
alcanzar los obres mascados, al final deseché esta idea. 


Despues de senos el soste de Lis tros escuudras, invertí puntos 
adicionades puna mesos el armumento y efectuar otros cambios 
en as a Los Garras Saneriéntas estaban equipados cun 
ms aman especialmente mortifera de armás de combate 
carpo 2 carpo, como Puños de Combate, Pistolas de Plasma, 
Fuantas Lamzallemas, Espadas de Energía. y armas similares. 
Tania cto de mus Cazadores Grises estaban armados con una 
sur sumadad de armas de combate cuerpo a cuerpo. El sargento 
de ss Coleullos Largos disponía de in Hacha de Energía, y ino 
de as Manmes estaba armado con un Cañón Láser para aumentar 
we poco más lá potencia de luego coritra los vehículos Orkos o sus 
Armaduras Acorazado. Con el coste adicional de esta mejora en el 
armamento ya había eastado la mitad de mis puntos sólo en 
escuadras, pero confiaba en que valdría da pena. 


Estuve 4 punto de incluir algún vehículo de apoyo como el Land 
5peeder de los Angeles Sangrientos o la Armadura Acorazado, 


pero considerando que el terreno era demasiado denso para 


arriesgarse a quedar demasiado cerca de los Orkos, preferí no 
hacerlo. Si los Orkos estaban equipados con granadas de muno, el 
resultado podía ser muv doloroso. 


A continuación incorporé a Ragnar, Ulrik y Njal en mi ejército. 
Estaba seguro que los puntos invertidos en estos personajes 
quedarían justificados con su actuación en la batalla. Ragnar ex un 
oponente mottífero en combate cuerpo a cuerpo; el Hermano Ulrik 
serviría para evitar problemis de desmorulización, y los 


lormidables poderes psíquicos de Njal podían equilibrar la 
superioridad numérica de la horda Orka. La mayor parte de los 


puntos restantes sirvieron pará adquirir cuatro Guardianes del Lobo 
equipados con Armadura de Exterminador, eguipando a uno de 
ellos comun Lanzallumas Pesado y a otro con un Cañón de Asalto, 


Después de esto no me quedaban suficientes puntos para mchutr 
en mi ejército el sargento de la Guardia del Lobo, así que invertí 
las puntas restantes.en material adicional: Misiles de Plasma para 
los Colmillos Largos, Granadas Perforantes para cinco de los 
Cazadores Grises, y Granadas de Fogonszo Fotónico para los 
Garris Sungrientas (estas primadás son especialmente útiles para 
las tropas que combaten cuerpo a cuerpo, ya que pueden usarse a 
distancidás cortas sin temor a cesar d los otros Marmes 
Espaciales), Después de invertir alegremente los últimos puntos, 
sólo Faltaba organizar las tropas para que pudieran cumplir 
adecuadamente la misión que tenfao ante ellos. 


Dividia los Cazadores Grises y a los Garras Sangrientus en 
Escuadras de Batalla, disponiendo por tanto de un total de cinco 
Escuidras de cinco hombres, Al dividir las escuadras intenté 
lograr la mejor combinación de armas. Los Cazadores Grises, por 
ejemplo, estuban divididos en tina escuadra de batalla awurnmada 
con Bolters y Granudas Perforantes, y una escuadra, al mando del 
sargento, armada con Bolters y armas de combate cuerpo 4 
cuerpo. La Guardia del Lobo quedó dividida entre los Cazadores 
Grises y los Garras Sangrientas de Forma que cada uno 
acompañaba a una de las escuadras de batalla. ¡De esta forma 
cada escuadra disponía de una “pequeña” armadura acorazado 
como apoyo! 


EL PLAN DE BATALLA 

No disponía de demasiado tempo para idear un buen plan de 
ataque y efectuar el despliegue, así que decidí emplear una 
aproximación directa al problema. Era preciso que al empezat la 
batalla la mayoría de mis tropas estuvieran a cubierto. Ésto me 
permitira evitar el sufri demasiadas bajas si los Orkos tenían el 
primer tumo. El despliegue quedaba así muy limitado. ya que sólo 
las unidades sitiadas tras una obstrucción estarían protegidas. 
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Puesto que los Orkos me saperañaa Smpiameona 5 ssmero. 
debía evitar 4 toda costa una batalla de deuzaste y utilizar al 
máximo las obstrucciones existentes para reducir la efectividad de 
los disparos de los Orkos. Puesto que los Lobos Espaciales están 
perfectamente capacitados para el combate cuerpo a cuerpo. ho 
me importaba enfrentarme u los Orkos en combate directo, 
aungue la superioridad numénca puede hacer cuer hasta al más 
duro de los combullentes. 


Rugnar quedó asignado a una escuadra de batalla de los Garras 
Sangrientas que también estaba apoyada por el Guardián del Lobo 
Olaf, armado con el Lanzallamas Pesado. Esta escuadra 
desplegatía detrás de la colina baja próxima al pantano. Suponía 
que esta escuadra habría de enfremarse a los Orkos en combate 
cuerpo 4 Cuerpo, por eso estaba reforzada por Ragnar y Olaf, 
Entre los cráteres cercanos al templo en ruinas situé. también 
oculta, 4 una escuadra de Cazadores Grises equipados con arms 


de combate cuerpo 4 cuerpo y a la otra escuadra de Garras 


Sungrientas. Estás escuadras habíin sido reforzadas por el 
Hermano Ulrik. y los Guardianes del Lobo Thorolf y Gunnar. 


Los Colmillos Largos tendrían que disparar utilizando Fuego de 
Supresión desde la colina rocosa del flanco izquierdo. Desde esta 
posición dispontaa de un campo de tiro bastinte amplio sobre 
todo el sarao de batalla, y también estaban a cubierto del fuego 
enemigo, La otra escuadra de batalla de los Cazadores Grises 
(también dispuesta para efectuar Fuego de Supresión) tomó 
posiciones en la ladera posterior de la colina para proteger el 
flanco de los Colmillos Largos, por si algún Orko lograba rodear 
las Formaciones tocosas. Este grupo había sido reforzado con Njal 
vel Guardián del Lobo Egil, ya que formaban uno de los 
extremos de la linea de batalla. 

De acuerdo con mi plán, Ragnar y los Garras Sangrientas debían 
avanzar hasta donde se hallaba el Predator e intentar sacurlo del 
cumpo de batalla, 041 menos tecuperar los mapas y salir corriendo. 
En cualquier caso, el primer paso era legar hasta las ruinas (que 
otrectan una protección mejor del fuego enernigo), y después 
abandonar el campo de batalla. Las dos escuadras desplegadas en 
los cráteres detrás del templo en ruinas debían dirigirse primero 
hacia el templo, desde donde apoyarían con sus disparos a Ragnar. 
Desde estu posición, podrían cargar para ayudar a Ragnar a 
recuperar los maps, o proteger la retirada de Ragnar y los Gaitas 
Sanerientas si estos tenían ya los mapas en su poder. 

El campo de disparo de los Colmillos Largos sobre las ruinas y la 
colina rocosa situada én el centro de la línea Orka cra excelente. 
Por tanto. intentarían disparar contra los Orkos y sus vehículos 
con las armas pesadas. Puesto que los dos Lanzamisiles de los 
Colmillos Largos disponían de Misiles de Plasma, podrian lanzar 
uni lluvia de plasma sobre Jos pelotones Orkos más numerosos, 


NOTA: Esta batalla: tuvo lugar durante el proceso de 
«diseño de la nueva versión de Warhammér-40.000 y las 
nuevas listas de ejércitos. En ese momento ambos 

ejércitos se organizaron con un límite de 2,000 puntos 
¿(de los que se invirtieron en ambos casos exactamente 
1:998 puntos). Desde la batalla. las listas de ejército han 
-cumbiado ligeramente, y el ejército Orko: ha sido 
revisado también en otros aspectos, Por tanto, €s 
imposible calcular exactamente los puntos de cada 
«ejército según las reglas actuales en vigor. Sin embargo, 
hemos decidido conservar los ejércitos Lal y como. los 
utilizamos en la batalla. en el momento en que los 
Lobos Espaciales observaron las nubes de polvo que 
levantaban: los Orkos avanzando desde el Norte y: el 
viento empezó u traer los salvajes gritos de los Orkos: 
“Allá vamoz, allá VAmoz, allá vamoz. Pe 
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PELOTON ORKO DE - LOBOS ESPACIALES DE 
GHAZGHKULL THRAKA RAGNAR BLACKMANE 
Raonar Blackmane, GARRAS 
Pelotón de Grotnob | | Señor Lobo SANGRIENTAS 


del Clan Cráneo de SAY 
a A Ulrik el Matador, o 


Ssicerdote Lobo 


Nijal Stormcaller, Jete de escuadra 


Gran Pelotón Goff ARRE A TAO 
WMotocicle lil Sacerdnte Riúnico ¿lu haralls 


de Guerra 
CGarras Sangrientas 
MANADA DE 
Pelotón de Grog. Moltotinque CAZADORES GRISES 


del Clin Sol Malvado 
ME) Sareento 
GUARDIA 
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LOS COLMILLOS DEL LOBO 


TURNO 1 
ORKOS 


El ataque Orko empezó Lun 
pronto como la pálida luz del 
amanecer Duminó el hori- 
2onte. Lanzando sus terribles 
eritos de bulla, el rán pelo: 
ton de Golfs avanzó apoyado 
por Giro v sus guerreros del 
Clón del Sol Malvado, 


4 su dorecha, los Orkos pusic- 
ron rápidamente en marcha 
sus vehiculos. y entre ruido de 
ruedas derripando aceleraron 
pará mentar rodear el Dunco 
delos Lobos Espaciales 


El ruido. más grave del 
Bottewaron de Ghazehku!! 
se sumó a la cacofoma de 
ruidos en el Manco derecho 
imentrás empezaba a mover- 
se, Mientras el Baltlewearon 
ganaba velocidad. el Mata: 
sanos Gretsnik saltó del 
vehiculo mientras gritaba. 
“No, No! ¡Nb ez por aquí! ¡Rápido, zeguidane!” Tras saltar del 
vebiculo, el Matasanos empezó a correr en dirección al 
campamento Orko, en dirección opuesta dl campo de batalla. 


Ghazghkull y sus gusudaespaldas, wostumbraidos 4 las payasdas 
de Crotsnik, observaron con cierto alivio como el Matasanos se 
alejaba. Al menos ya no estorbaría, La atención de Ghazehku!l! 
volvió a centrarse en el campo de batalla, De la posición de los 
Colmilos Largos y los Cazadores Grises ocultos en la colina 








TURNO + ORKO 


rocosa surgio una uva de fuego. El Mototanque que ubría la 
marcha derrapó y volcó al ser su conducior alcanzado por 
proyectiles de Bolter. Los misiles de Fragmentación y los 
disparos del Cañón Láser alcanzaron a los guerteros del Clan 
Cráneo de Muerte y a los Goffs que avanzaban. matando a varios 
de ellos y haciendo que los demás corrieran a ponerse a cubierto, 


Los guerreros de los clanes Orineo de Muerte y Luna Malvada que 
hasta entonces habian esperado respondieron rápidamente a estros 





¿05 ORKOS CARGAN HACIA EL PREDATOR MIENTRAS RAGNAR, OLAF Y LOS GARRAS SANGRIENTAS ABANDONAN LA COBERTURA 
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primeros disparos, y dos de los Colmillos Largos cayeron bajo el 
fuego de los Cañones Automáticos Orkos. Los proyectiles de grún 
calibre y los rayos de energía del Cañón Láser barrieron su posi- 
ción. El Kañón de Ataque Shokk también zuimbó al alcanzar la ener- 
gía máxima y disparar contra los Colmillos Largos, pero su ataque 
resultó fallido, apareciendo los enloquecidos Snotlines algunos 
centímetros por delante de la-colina, Aunque todo se desarrollaba 
según el plan previsto, Ghazehkull tenta serias dudis sobre el 
desenlace. Los Colmillos Largos y los Cazadores Grises sólo 
constitaran la tercera parte de las tropas de los Lobos Espuciales. 
¿Donde se escondían los demás guerreros humanos? A su izquierda 
podía ver como los guerreros del Clan Cráneo de Muente también 
dispariban en dirección 1 Preditor. Las explosiones iluminaban 
las ruinas junto al tanque Imperial abandonado, 


TURNO 1 
LOBOS ESPACIALES 


De las posiciones de los Cazudores Grises y los Garras Saneriéntas 
ocultos en los cráteres surgió un gran aullido mientras avanzaban 
hacia el templo en ruinas con el Guardia del Lobo y el Hermino 
Ulrik a) frente. A la derecha, Ragnar y la otra escuadra de batalla de 
los Garras Sangrientas corrieron hacia el Predator. Casi 
inmediatamente, la Armadura Acorazado Orka empezó u disparar 
contra dos Lobos Espaciales. El Hermano Thorolf fue alcanzado por 
el Cañón Láser que fundió parte de sus armadura. pero 
milagrosamente no legó a herirle, Uno de los guerreros Garras 
Sangrientas tuvo la misma suerte cuando su armadura logró desviar 
una descarga de plasma que podría haberlo carbonizado por 
completo, El Hermano Gunnar apuntó el Cañón de Asalto hacia la 
gran bestia metálica, disparando una lluvia de proyectiles hacia la 
Armadura Acorizado, Los impactos de los proyectiles agujerearon 
la superficie metálica por varios puntos, hasta que el combustible 
que se derramaba al suelo apareció manchado de sangre vende. La 
Armadura Acorazado quedó silenciosa. 


Los Garras Sangrientas lanzaron granadas sobre los Snotlings que 
habían aparecido cerca de ellos, pero ninguna de las granadas 
alcanzó su objetivo y los pequeños bichillos corrieron como 
posesos hacia ellos. El sargento de los Colmillos Largos mató a 
varios Snotlings disparando con su Bolter desde la colina, pero las 
pequeñas y aullantes criaturas parecieron no darse cuenta de lo 
ocurrido a sus compañeros. Por detrás del sargento, los Colmillos 
Largos dispararon otra andanada de misiles contra la horda de 





TURNO 1 LOBOS ESPACIALES 





Orkos. Un misil de plasma explotó entre las rocas donde los 
guerreros del Clan Cráneo de Muerte se habían puesto a cubierto, 
pero cuando el incandescente destello de la explosión se 
desvaneció, los Colmillos Largos pullieron comprobar que los 
Orkos no habían sufrido nineuna baja. 


Un segundo misil de plasma explotó entre los guerreros del Clan 
de la Luna Malvada, engullendo en su bola de fuegó a los dos 
guerreros equipados con armas pesadas. Uno de ellos logró 
apartarse a tiempo, pero el otro ni tán sólo pudo reaccionar. Los 
Cazadores Grises del flanco izquierdo dispararon a largo alcance 
contra la Motocicleta de Guerra, pero ño lograron alcanzar a su 
conductor, aunque los proyectiles arrancaron trozos de la 
resistente estructura de la motocicleta. 


Ghazebkull no lo vio, pero 
una figura alada de color 
negro lo observaba desde las 
rocas. Njal Stormcaller ob- 
servaba la columna de vehí- 
culos Orkos que se acercaban 
a triwvés de los ojos de Niehr 
Wing, su Ciber-Cuervo. Njal 
sabía que tenía que detener la 
columna. antes que esta 
Manqueara la posición de los 
Colmillos Largos. Se con- 
centró, y quedó rodeado por 
una aureola de luz crepitante 
mientras reunía toda su 
encreía para creár una gran 
tormenta de viento, Las mo- 
tocicletas quedaron de repen- 
te engullidas por un tumul- 
tuoso torbellino de polvo que 
atascaba los motores y cega- 
bu a los conductores. Atrapa- 
dos por la energía elemental 
del torbellmo, los Orkos sólo 
podían aferrarse 4 sus inmmno- 
vilizados vehículos y esperar 
a que la tormenta acabase. 
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lormando Un mortífero nuro 
de luego, Grog y los guerreros 
del Clan del Sol Mulvado 
avanzaron más cumelosamen- 
te, imentando immovillizar a 
Ragnar y sus Garráas Sangrien- 
tas con sus disparos de Bolter. 


El Clan de lá Lona Malvada 
avanzó puta apoyar a los 
Goffs, arrastrando al Estram 

bótika que se debatía y pro- 
estaba continiamente. Rodea: 
de por todas partes por los 
enfoquecidos Goffs y los 
guerreros del Clin de la Luna 
Malvada, el Estrambáótiko 
empezó a temblar y bulbuciar 

mientras absorbía li energía 
psiguica de los Orkos como. si 
fuera un esponja. 


De la boca y las orejas del 
Estrambótiko empezaron a 
sultar chispas y luces extrañas, 
pero sus Kuidadores lo 
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demasiados Orkos entre el 
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Espactales para poder lanzar 
Furiosos por la presenciu de sus odiados enemigos Murines ino de sus extraños y poderosos ataques psíquicos. Detrás del 
Espaciales y rabiosos pór la muerte de sus compañeros. el eran templo. en eiinas. los Snotlines se labzarón sobre los Gurras 
pelotón de Goffs quedó poseso de una frenética Furia de Combate. Sangrientas, que los mantuvieron a distancia con sus espadus sierra 
Avanzaron entre grandes aullidos. disparando sus Bolters y y les rociuron con el luego de sus Pistolas Lanzallamas, 





Ragnar también se Vio rodeado por unú horda de Snotlings 
lanzada por el Kañón de Átuque Shokk, pero estas pequeñas 
criaturas no supusieron ningón problema para Ragnar que los 
eliminó sin m siquiera delenerse. 


En el Manco derecho, los únicos vehículos Orkos que podían 
moverse erán el Buegy de Guerra y el Borfewagon. Las dos 
Motocicletas de Guerra seguían inmovilizadas por el golpe de 
viento creado por Njal. El Buygv de Guerra se dirigió hacia los 
Lobos Espaeñiles de la colina, zigzagueando y dando tumbos. 
Extusiaido por la velocidad y el ruido, el conductor evitó con gran 
pericia los disparos de los Lobos Espaciales y su artillero disparó 
con el Rifle de Fusión contra los Marines, pero el ravo de energía 
voló muy por encima de estos. 


Mientras tanto, el Battlewagon de Ghazebkull avanzó tras el 
Buggy de Guerra. frenando bruscamente para que los Nobles 
desembarcarán del vehículo y empezaran a disparar contra: los 
Cazadores Grises de la colina. Cuando toda la línea de Orkos 
disparó contra las posiciones de los Lobos Espaciales con tudo el 
armamento que tenían. parecía imposible que alguien pudiera 
sobrevivir a la Huvra de provectiles y Uisparos de armas pesadás, 
Sin embargo, debido a que los Orkos estaban dominados por la 
Furia de Combate sus disparos, que núnca han sido demasiado 
precisos. fueron todavía más erráticos. 


Los Lobos Espaciales resistieron todo el fuego enemigo porque 
aprovecharon ul máximo sus posibilidades de cubrirse, y sus 
increíbles reflejos les permitieron evitar el peligro. Solumente dos 
hermanos Lobos cayeron ante la masiva descarga de fuego de los 
Orkos. El curso de la batalla parecía empezar a decantarse a favor 
de los Marmes Espaciales. 
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Ragnar sigujó avanzando entre el caos producido por las 
explosiones y los disparos de Bolter para llegar husta el Predaror. 
Al Hegar lunzó una Granada de Fraementación contra los Goffs, 
destrozando a tres de ellos. Dos Guarras Sangrientas le siguieron y 
penetraron en el Predaror para recuperar los mapas, mientras sus 
hermanos avanzaban mientas lanzaban eranadas de Foponizo 
Fotónico contra los Orkos del Clan del Sol Malvado, Al explotar 
lus granadas se produjeron vartos fogonazos de luz blanca y 
cegadora, como estrellas en miniatura, Los Orkos retrocedieron 
cubréndose los ojos. El 
hermano Olaf avanzó junto 
a los Garras Sangrientas, 
lanzando lamaradas contra 
los Goffs que se habían 
parapetado en las rilinas y 
convirtiendo en antorchas 4 
dos de ellos, 


Para apoyar el ivance de 
Ragnar, las escuadras en el 
interior del templo en rubias 
tamaron posiciones, dispa- 
rando sus Bolters y lunzando 
Granadas de Fragmentación 
contra los Goffs. Mientras 
los enloguecidos Orkos 
buscaban la protección de 
las- ruinas. Ulrik lanzó su 
Granada Wírica contra ellos, 
pero el bacilo resultó ser 
débil y sólo sucumbió un 
Orko. Thorolf y Guonar 
penetraron en la brecha y 
abrieron una. senda de 
muerte a través de la horda 
Orka con el Boulter de Asalto 
y el Cañón de Asalto. Entre 
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toclos mantuvieron los Orkos a distancia El Garra Sungrienta que 
luchaba contra los Snotlmgegs detrás de las ruinas mató consu 
Espada Sierra la última de estas pequeñas challiras. 


En el Manco izquierdo, los Colmillos Largos alcanzaron a los 
Orkos del Clin Cráneo de Muerte con otro Misil de Plasma. 5us 
incandescentes Mamas quemaron las rocas y los Orkos con igual 
ferocidad. Los Cazadores Grises que guardaban el flanco 
avanzaron púra atacar a Ohazehkull y sus Nobles, Las Grinadas 
de Fragmentación explotaron con gran violencia, matando 
instantáneameñte a dues de los Nobles y cusi decapitando 1] 
artillero Orko del Bugev de Guerra mientras este infentaba 
disparar su Multicañón de Fusión contra lu voluminosa Mieura 
blindada de Egil. Por encima de las explosiones pudo ofrse el 
entrecortado rugir del Bolter de Asulto de Egil al matar a otro 
Noble y al conductor del Buggy 





Los Nobles supervivientes no pudieron resistir el castigo y, 
ignorando los gritos de amenaza de Gihazghkuil, cornmeron a 
buscar la protección del Barnlewagon, Los triunfantes Cazadores 
Cirises dispararon contra otro de los Nobles mientras huía. y 
lanzaron Granadas Perforantes contra el Battlewagon. Sin 
emburgo, las granadas sólo consiguteron mellar ligeramente el 
grueso blindaje del vehículo, El conductor del Battlewazon volvió 
a poner en marcha el vehiculo para alejarse de los repuenantes 
himanos, pero un Misil Perforame de los Colmillos Largos hizo 
saltar una de sus ruedas. El vehiculo Orko patinó hacia un lado y 
quedó definitiyamente inmovilizado, Con las cejas fruncidas, Njal 


mantuvo su concentración para sostener el torbellino de viento 


que mantenti a las Motocicletas de Guerra immovilizadas e 
medio de un vórtice de polvo, 
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Ghazehkull sabía que debía actuar rápidamente putí evitar perder 
la batalla. Mirando al cielo concentró su enereña mental y apeló a 
Morko y Gorko para que le ayudaran: Imbuido de la exueaiña enerata 
de los salvajes diuses Orkos. Ghazehkull profinó un rugido de 
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desalío hacha los Lobos 
Espuciales. Uno a uno todos 
los Orkos se unieron a su 
ertó hasta que todo el cam. 
po de butalla resonaba con el 
meido del ¡WAAAGH! En 
la retaguardia del ejército 
Orko. Grotnob y sus Orkos 
del Clan Cráneo de Muerte, 
viendo que nadie los miraba, 
aprovecharon li oportunidad 
pura dedicarse acrrobar de los 
muertos. A partir de este 
momento ya no mNterven- 
detan en lu butalla, 


El resto de los Orkos 
sigwneron atacando. Los 
Guoffs y los Orkos del Clan 
del Sol Malvado curguron 
contra los Lobos Espa- 
ciales apostados junto al 
Predator Drog W dos 
Gotís se enfrentaron en 
combate cuerpo a cuerpo a 
Kugenar, Morgose y el resto 
de sus Orkos del Clan Luna 
Malvada les sipuleron pura 
apoyarles, Los dos Kuidadores siguieron arrastrando al 
Estrambótiko. Por la derecha, Ghazehkull y Mulkarialban 
donaron los restos del Hurtlewaeon y corrieron hacia los Lobos 
Espaciales de lu colima. Los Nobles ocoparon sus puestos en el 
Battewagon, desde dende intentaron apoyar el avance de 
Ghazebkull con sus disparos, 


Los Orkos dispararon una 
vez más con todas sus armas 
contra los Lobos Espaciales. 
Pero los disparos de los 
GOrkos todavia fueron más 
imprecisos que antes y sólo 
murió un Lobo Espacial 
bajo el masivo fuego de Jos 


Urkos. 


El Kañón de Ataque Shokk 
disparó nuevamente y los 
dos últimos grupos de 
Snotlines se material izuron 
en el centro de lus rumus del 
templo, en vez de hucerlo en 
el interior del Predator 
como pretendia el artillero 
Orko. La batalla se decidiría 
en el combate cuerpo a 
cuerpo que enfrentiba a 
Orkos y Lobos Espaciales 
alrededor del Predator 


Los Orkos se kinzaron 
sobre los Lobos Espaciales, 
inspirados por la furia de 
batalla divina. Los Orkos, 
poseídos por la furia asesina, atacaron a los Marines Espaciales, 
grnando y echundo espumarajos por la boca. Ragnar eliminó 
rápidamente a los dos Gotff que habían cargado contra él, pero fue 
derribado por el poderoso puño de combate de Grog, De pie sobre 
la figura caída, Grog se disponía u asestar el golpe mortal que 
podía cambiar el curso de la batalla en favor de los Orkos, pero en 
ese instante las cuchillas de batallu ocultas en las botas de Rapni 
entraron en acción, Con un sonoro chasquido, arrancaron las 
entrañas al sorprendido Noble Orko antes de clavarse en su 
corazón. Grog había muerto incluso antes de caer al suelo. 
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lmsprudos por el ejemplo de su Comandónte, los Lobos 
Espacrales redoblaron sus esfuerzos. Los brutales ataques de los 
Orkos no pudieron competir contra la igualmente salvaje 
habilidad en combate cuerpo a cuerpo de los Lobos Espaciales. 
Los Orkos cafan uno tras otro en un baño de sangre verde sin que 
los Lobos Espactales sufrieran ni una sola baja. 


Ragnar se incorporó justo a tiempo de ver como los Orkos hacfán 
elúltimo miento desesperado de capturar el Predator y los maps 
vilales que contenía. Los dos Kuldidores del Clan de la Luna 
Malvada agarraron al Estrambótiko por una pierna y un brazo, y 
apuntaron su cabeza hació el vebículo, como si de un cañón 
viviente se Iimtara. El Estrambótiko vomitó lu terrible energía que 
corría por su cuerpo, y una olcada de energía psíguica 
mcandescente y mortal avanzó hacia el Predaror, 


Ragnar logró evitar la oleada de energía al apartarse, pero los Garras 
Sunerientas de los alrededores del Predator no Meron tan afor- 
tunados. Sorprendidos por la fuerza del ataque psíguico, los Garrás 
sungrientas cayeron al suelo, agsrando deónicamente sus cabezis. 
Dos murieron cuando la descarga psíquica pasó sobre ellos. y los 
supervivientes quedaron aturdidos, incapaces de hacer nada 
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Con ún aullido, los Cazadores Grises de las ruinas del templo 
salieron a combatir contra los Goft alrededor del Predaror. Ragnar, 
adelantándose a ellos, subió la colina dominado por la rabia de 
combate. Mató aun Orko del Clan del Sol Malvado armado con un 
Multicañón de Fusión y siguió adelante para atacar a los 
Kuidadores que rodeaban úl enloquecido Estrambótiko. Inspirados 
por el ejemplo de su Señor Lobo, loy Cazadores Grises eliminaron a 
tres Goff's. Sus Hachas de Energía y Espadas Sierra atravesaban a 
los Orkos como los cuchillos atraviesan li mantequilla 
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Gunnar y Thorolf avanzaron a través de las ruinas, iluminados por 
los destetlos estroboscópicos de sus armas mientras mataban a 
dos Orkos más. El rugido del Cañón de Asálto de Gunnar resonó 
por todo el campo de batalla hasta que quedó encasquillado y en 
silencio. Los Garras Sangrientas siguieron lanzando Granadas de 
Fogonazo Fotónico contra los Snotlings, cegándoles hasta que sus 
entos de dolor se hicieron cúsi insoportables, 





Alrededor del Predator, los Gurras Sangrientis se precuperaban 
lentamente del devastador ataque psíquico. Sólo la feroz 
contracarga de Raenar y el resto de los Lobos Espaciales evitó 
que fueran degollados mientras estaban indefensos. Los Orkos 
habían sido derrotados y el Predator y la información vital que 
contenía estaba totalmente bajo el control de los Lobos 
Espaciales. 


Varios misiles salreron de las posiciones de los Lobos Espaciales. 
Un Misil Perforante rebotó en el blindaje del depósito de 
combustible del Bartiewagon de Ghazghkull, para alivio de los 
Nobles de su interior. Otro misil estalló entre los pies de Morgog, 
el Noble del Clan de la Luna Malvada, que quedó engullido por el 
plasma, Escabulléndose tras una columna rocosa, Epyil disparó 
contra una de las Motocicletas de Guerra una rúluga de su Bolter 
de Asalto. 


Un Cazador Gris con vista de áginla que estaba purapetado entre 
las rocas, un poco por detrás de Egil. vio. la otra motocicleta y 
mató al conductor con un certero bro de Bolter entre ceja y ceja, 
El resto de los Cazadores Grises dispararon contra Ghazehkull, 
Los proyectiles de sus Bolters rebotaron en el aura que le rodeaba, 
El poder psíquico del ¡Wasaeh! todavía le afectaba, haciéndole 
invulnerable 4 Las arms de los Cazadores Grises. 


Njal permitió que la tormenta de viento se desvaneciora. Esta 
había cumplido su propósito y ahora la única amenaza real era el 
propio Ghazeghkull. El viejo Sacerdote Rúnico, tras reunir toda 
su fuerza, se dispuso a enfrentarse a los mortíferos poderes de 
Ghazegbkull: Estaba decidido a acabar de una vez por todas con 
cl brutal Señor de la Guerra Orko, 0 a morir en el intento, Al 
mirar hacia la colina vio que Ghazghkull había desaparecido. 
Amparándose en. el humo y las Hamas, el Señor de la Guerra 
Orko había logrado escapar. Ghazehkull sabía que la batalla 
estaba perdida, pero habría muchas más. La guluxia volvería a 
or hablar de Ghazghkull Uruk Thraka. Viendo que su lider ya 
no estaba, los Orkos que guedaban se desvanecieron entre las 
rocas como espectros. rechazados por el momento. pero tan 
peligrosos como siempre, 
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CONCLUSIONES DE LOS 
LOBOS ESPACIALES 
(Andy Chambers) 


Bien, todo ha ocurrido más o 
menos según el plan, sobre todo 
porque Jervis ha desplegado a sus 
Orkos como supuse que lo haría. 
Incluso situó a una unidad en el 
Haneo para intentar tomarla 
colina donde los Colmillos 
Largos estaban - parapetados. 
Teniendo en cuenta las circuns- 
tancias creo que fue un gran 
acierto colocar a Njal y uni 
escuadra de Cazadores Grises 
para apoyar a los Colmillos Lar- 
gos. De lo contrario Ghazghkall y 
sus tropas motorizadas habrian acabado con ellos en unos instantes. 
Jervis ha arriesgado mucho con está precipitada maniobra de 
fManqueo. pero si hubiera salido bien habría desbaratado 
completamente mis planes al bloguear mi retirada hacia el borde de! 
tablero. Afortunadamente he logrado detener sus tropas gracias 4 
los esfuerzos combinados de Njal Stormcaller que ha hecho honor a 
su apodo, y el Guardián del Lobo Egil que hu:eliminado a tres 
Núbles, un Buggy de Guerra y una Motocicleta de Guerra. ¡Y sin 
ayuda de nadie! 


Felicitaciones aparte, el destacar un tercio de mis fuerzas a un 
extremo remoto de la mesa ha sido una estupidez. Si Jervis no 
hubiera efectuado su ataque por el flanco, o si hubiera utilizado 
menos tropas, las tres escuadras del centro habrían sido aniquiladas. 
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Temendo.en cuenta el desarrollo de la batalla, creo que a los Orcos 
del centro les ha faltado la potencia de combate de Ghazehkull y los 
Nobles, Ante la falta de oposición, Ragnar y sus escuadras han 
atacado desenfrenadamente a los Orkos, que poco han podido hacer 
para detenerlos. mecluso durante el turno. en que Ghazehkul!l ha 
desencadenado el ¡Wanagh!, los Goffs que estaban en combate 
cuerpo a cuerpo han sufrido grandes pérdidas. a cambio de ninguna 
de los Lobos Espacrales. Las únicas pérdidas graves que he sufrido 
en el centro han sido las causadas por los poderes psíquicos del 
Estrambótiko, El Estrambótiko ha logrado ¿sustarme, aunque 
cuando ha actuado los Orkos estaban a punto de salir huyendo. He 
tenido suerte al no sufrir pérdidas mayores, aunque en todo 
momento he procurado aprovechar al máximo lás obstrucciones 
para reducir las posibilidades de Jervis de impactarme. 

Otro de los pequeños problemas con que me be encontrado han 
sido los Snotlines que han detenido a los Garras Sangrientas en 
las rumos durante un turno. Este ha sido un incidente 
problemático, aunque al firal no ha causado bajas. Ha sido un 
error desplegar a los Garras Sangrientas en las ruinas; debería 
haberlos desplegado más cerca del Predator, intercambiando su 
posición con los Cazadores Grises. Con qu despliegue, los Garras 
sungrientas no han podido disparar con las Pistolas BoJter o 
lanzar las granadas hasta el tercer turno, mientras que los 
Cozadores Grises. al estar armados con Bolters, no habrían tenido 
este problema. Sólo ha sido un pequeño fallo, pero estos pequeños 
detalles pueden decidir una batalla de resultado incierto. En 
conjunto pienso que timbién he utilizado los Colmillos Largos de 
forma bastante dispersa, En vez de concentrar los disparos y 
neutralizar un pelotón por turno, he disparado de forma irregular. 
El Hermano Ulrik no ha llegado a combatir cuerpo a cuerpo. por 
lo que su participación no ha sido demasiado espectacular; 
incluso su Granada Vírica ha fallado por completo, La actuación 





de Njal ha sido magnífica, aunque Un poco excesiva para la 
situación, Si Epal y todos los Cazadores Grises hubieran estudo en 
fuego de cobertura durante el primer turno, probablemente 
tambien habriw podido mantener a distancia los vehiculos. Con 
Nal en el centro, sus poderes habrían facilitado mucho el ataque, 
¡El Estrambótiko seguro que no habría vivido suliciente como 
pura lanzar su Vómito de Energía! Nadie ha podido detener u 
Ragnar, y 34 habilidad poro esquivar le ha salvado de muchas 
heridas. ¡Es un personaje realmente heroico! 


En resumen, creo que al desplegar las luerzas y durante el 
desarrollo de la butalla he descuidado el objetivo principal de la 
batalla, Por suerte, Jervis ha cometido el mstro erfor y ha 
desplegado como en una batalla convencional. Jervis agravó stis 
problemas dispersando sus esfuerzos a lo largo de todo el frente, 
tratundo de causar bujus de forma inconexa y efectuando un 
(mido htento de ocupar el Predaror con los Gutfs después de 
haher sufrido ya muchas bajas, 


¡WAAAGH! 
(Jervis Johnson) 


¡Que desastre! Aunque he tenido 
mucha mili fuerte con los dados 
durante toda la batalla. no puedo 
escusir mi desastroso despliegue 
y mu peor ejecución del plan de 
batylla. Uno de las ventajas de 
escribir estos informes de batalla 
ex que te obligan u repasar deten:- 
damente lo ocurmdo durimte la 
bitalla. 51 ño tuviera que escribir 
este mforme ¡probablemente 
procuraria olvidar rápidamente 
esta batalla, pero de esta forma 
puedo aprender mucho de lo 
ogcumdo en ella. 





Sen una batalla todo va mal, la solución más fácil es culpar del 
desastre a cualquier factor excepto tu lorma de desarrollar la 
hatalla, He perilido la cuenta de las ocasiones en que he oído a los 
jugadores (¡incluido yo mismo! ceulpando a la mala suerte, o 
diciendio que 4 causa de las listas de ejército, el ejército enemigo 
es mvencible y el ejército propie es penoso. 


Sin embargo, s1 quieres aprender de tus dermtás y mejorar como 
jugador, hus de intentar olvidar Las escuses y prepuntarte que ha 
ocurrido reulmente. Y lo que es más importante. darte cuenta de 
los errores durante lu batida, 


S1 he sufrido una derrota taraplastante ha sido en parte porque me 
he desmoralizado totalmente. ¡is tropas han sido incapaces de 
ulcanzar sus objetivos mientras los Lolios Espactules mataban 
Orkos a montones! No es extraño que me desmoralizara. ya que 
he sufrido 30 bajas. por sólo 7 de los Murmes Espaciales (¡una 
relación de cuatro a Uno! De todas formas, a media batalla estaba 
convenento que con mis pésimas tiradas de dados y mi baja 
habilidad de proyectiles no tenía ningutta posibilidad de ganar, 
Me había rendido mentalmente y pensaba que con un poco más de 
suerte y un ejército de Mannes Espaciales podría haber ganado 
fácilmente. De hecho, como explicaré más adelante. tenía una 
posibilidad de victoria, ¡Simplemente ño la 41 


Durante una batalla siempre has de tener el objetivo principal 
muv claro en tu cubeza, Esto puede parecer obvio, pero es muy 
fácil de olvidar. En esta batalla sólo debía hacerme cor los 
mapas del Predator, No importaba nada más, por lo que toda mi 
arención debería haberse concentrado en este objetivo. Desde 
este punto de vista, el shtuor a Ghuzehkull y a sus 
evardaespaldas tan lejos, hacia la derecha, fue un grave error. 
Ghazehkul y sus tropas, que ento má unidad más poderosa, 
deberian haber encabezado el atuque contra el Predator. como 
ha hecho Ragnar por parte de los Lobos Espactáles. El aluque 


contra la colina habria sido de grin importancia táctica pura Lis 
condiciones de victoria pormules en una batalla de Warhammer 
40,000 pero en esta batalla habían unos objelivos muy distintos, 
que convirtieron la maniobra en un mero ulaque de diversión 
que habría cumplido igualmente sus objetivos utilizando 
univamente los Motocicletas y el Huggv de Guerra. 


Pero-si mi despliegue fue poco acertado, mi ejecución del plan de 
batalla fue qn peor. Estudiando lo ocurrido durante la butalla 
para este informe. me he dado cuenta que desde el inicio de la 
batalla he olvidado totalmente lus condiciones de victoria, Mi 
itaque contra el Predator ha sido tímido y lento, por que estaba 
más concentrado en mátar Lobos Espaciales que en conseguir los 
mapas que había en el interior del Predator. La mejor prueba de 
ello es la forma de dirigir mis ataques. Los atugues y distancia y 
las pocas bajas que éstos han causado han estado dispersos por 
tado el campo de batalla, en vez de concentrarse en lus 
prosimidades del Predator, 


Lo único que he hecho es atacar a las mintuturas más poderosas 
siempre que he podido. sio importar donde estaban. Esta táctica 
es adecuada para una batalla normal de Warhammer 40,000 pero 
en este caso hu sido desastrosa. Imagina el tercer turno si los 
siete muertos de los Marines Espaciales $e hubieran producido 
en los proximidades del Predator. En vez de tener superioridad 
numérica. Andy habría estado en infertoridad o igualdad si 
Ghazehkull y los Nobles hubieran atacado por el centro, y la 
batalla podría haberse decantado de mi parte, Y podría haber 
logrado lo mismo con el ejército y la mala suerte protagonista de 
este desastre. 





Repásando lo ocurrido al otro lado de la mesa debo decir que creo 
que el despliegue de Andy ha sido tan malo:o peor que el mío. 
Aungue Ragnar estaba colocado en un Jugar prominente, el 
grueso de los Lobos Espaciales estaban demasiado desplazados 
hacia la derecha y no han miluido dec ivamente en la batalla 
alrededor del Predator. Con este despliegue, Andy quería 
iscebtirarse qué sus imntaturas estabuo y cubierto, y que estas 
empezaban escondidas si los Orkos eran los primeros en mover. 
Esta távtica es adecuada para una batalla normal, pero en este caso 
le hacobligado a dispersar demasjado sus tropas, y colocarlas 
demasiudo alejadas del objetivo priucipal para que su actuución 
fuera decisiva, Sin embargo, durante la batalla su actuación ha 
sido perfecta, Todos sus movimientos han estado dirigidos hacta 
el Predator y la victoria, Puesto que mi actuación en ningún 
momento ha estado encaminada hacta ello, Andy ha logrado una 
bien merecida victoria. 





LOS COLMILLOS DEL LOBO 
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White Dwarf es E revista bimestral a todo color de Games Workshop. ¡Cada dos meses, While Dwarf te informa de tado lo que 
sucede en el mundo ge los juegos Games Workshop! En ella encontrarás artículos de Warhammer y Warhammer 40,000 así 
como de todos los demás formidables juegos Games Workshop. En la revista While Dwarf podrás hallar tambien información 
puntual de las uítimas novedades de Ministuras Ciladel A medida que aparecen nuevas miniaturas, la revista Wiile Dwart te 
ofrece todas ias nuevas reglas e información de pintura que necesitas para incluirlas en tu siguiente batalla. 


¡ADEMAS AHORA PUEDES SUBSCRIBIRTEA WHITE DWARF Y CON El. PRIMER NUMERO DE TU SUBSCRIPCION RECIBIRAS 
COMPLETAMENTE GRATIS TRES NUMEROS ATRASADOS DE TU ELECCION! ELIGELOS DE ENTRE LOS SIGUIENTES: 





FORMA DE PAGO: 


Tarjeta de Crédito VISA | | 


White Dwarf 2 aaa White Dwarl 3 White Dwarf 4 
Wacharmmar Manta de — [A Warner Turca y Watlhummor Orcos: y 
Batalla » "Esvy Mata! AA se ez Tuclls -'Exuy Metal Goblits - 'Emiy Mai: 
Jj Hechicaros Imperiales. | NB Jinetes de Loba RP" a Gobilitis Silencio, Tios 
Trolls, Gobfins. Años Goblins, Orcos Salunws | o de Rio. Garrapalos 
Elfos - Wamammar y Hacmesros de Batalla Cosernicolas y Aietes de . 
Monstruos Voladores - imponales - MWarhampiar Afmñas Goblins - 
Guía de Reterencio Eayy [PR 40,000: Las Armadiiras y Warhamenor 40000 
Metal - Arta ' de los Marines Warmassar, Juego 
] HeroQuest Ajos de Pebariales - Completo - Warmmma 
Y Simra Talle le Wartiarier Los Licta de Ejercito dle les 


Modalidad: Terrano 
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DEL SERVICIO DE VENTA POR CORREO DE GAMES WORKSHOP. 


FORMULARIO DE SUBSCRIPCION 
SUSCRIPCION ANUAL 2.850 PTAS. 
TU SUSCRIPCION SE INICIARA A PARTIR DEL PROXIMO NUMERO 


pr APELLIDOS eprornrorrramena ree 


receso PROVINCIA o 


E Cheque Nominativo a Games Workshop S.L. 


1] Giro Postal Numero 


o Nombre Thular ........ 


PARA SUSCRIBIRTE Á LA REVISTA WHITE DWARE, SOLO TIENES QUE ENVIAR ESTE CUPON 4 


Fecha ¡Adjuntar Copia del tesquardo) 


Ara — L-] 7 [ ] Fecha de Caducidad Tarjeta 
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Puedes fotocopiar este formulario de suscripción si no deseas dañar tu ejemplar. 
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La formidable nueva edici ón de Warhammer 40,000 en caja 

| s M s el de plástico (20 Marines 

pac la etchins con Rifles 

ds matias 5), un Reglamento, un Maria yA 
Equipo, el Manual Codex Imperial, 

libreto de escenarios, plantillas a E 

color, hojas de consulta rápida, 20 

) edificios de cartón y muchos acce- 

> sorios más. 








CODEX LOBOS ESPACIALES 
¡Ya está disponible el primer 
volumen de la serie CODEX, 
dedicado a los LOBOS ESPA- 
CIALES! Este manual de más de 
80 páginas contiene toda la 
información histórica que puedas 
desear sobre los feroces Lobos 
Espaciales, docenas de páginas a 
todo color, reglas especiales, y la 
lista de ejercito completa que te 
permitirá organizar el temible 
ejercito de Lobos Espaciales hasta 
el último detalle, 
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MARINES ESPACIALES 











































































7obaYo MARINE DEVASTADOR Y AFIMA PESADA (1) 655 Pts 
20110160 MARINES TACTICOS (1) doo Phi 
3151 WAFIHAMMER 9.000 == 7.995 Pis '01190— MARINES DEASALTO (3). 990 Fis 
3153 ¡NOVEDAD EODEX LOBOS ESPACIALES 2.350 Fis 702950 MARINES EXPLORADORES (31 900 Pta 
0082. (MOVEDAD! DAJMPINTURAS ANGELES SANGRIENTOS 1.210 Pg | 
WITT] TT T a; 1y. xd EXTERMINADORES | | 
h 441 ¡NOVEDAD! EXTERMINADORES (5) 30585 Pte 
700650. EXTERMINADOR CABALLEROS GRISES (11 655 Pes 
700560 EXTERMINADOR “CYCLOME (1) 555 Pts 
| 700670. EXTERMINADOR CUCHILLAS RELAMPAGO (1) 655 Pts 
700680 EXTERMINADOR MARTILLO DE TRUENO: (1) 655 Pis 
70DE9O INQUISIDORHES EXTERMINADORES (1) us5 Pts 
700740 MARINE EXTERMINADOR (1) 635 Pis 
AGENTES IMPERIALES 
72410 ¡NOVEDAD! PSIQUICOS IMPERIALES 1) 665 Pis 
GUARDIA IMPERIAL 
721800 AOUGH AIDEAS 11) 855 Pts 
724200 OGRETES (1) j 1316 Pts 
e | ORKOS 
CODEX LOBOS ESPACIALES 431 AFIMADURA ACORAZADO ORKA (1) 4.300 Pis 
Este manual de más de 80 436 ESCUADRA DE SOLDADOS DEASALTO 15) 2.80 Pis | 
páginas contiene toda la 741 GUERREROS ORKOS ESPACIALES 110)P 750 PIS | 
información histórica que 8 GRETCHIN (0 e 17s0pi= | 
puntas toga elos [ls omorimarinon y ra 
docenas db páginas a todo 705500 GRETCHÍN 14) pu BO Pts 
color, reglas especiales, y la FOG050 > ORKOS ESPACIALES (3) 250. 
lista de ejercito completa que 706180 CHIFLADOS GRKOS (3) 2 990 Pis 
te permitirá organizar el 706570 ESTRAMBOTIKO Y KUIDADORES (3) 960 Piu 
temible ejéroito de Lobos 706890 JEFE OAKO (1) 655 Pts 
Espaciales hasta el último 706830 KORSARIOS ORKOS (3) E 294 Ps 
detalle, 708080 ¡NOVEDAD! KOHETE DE PULSACION (1) 1,570 Pis 
708130 ESTANDARTES ORKOS ESPACIALES 770 Pis 
| 0078 ¡NOVEDAD! CAJA DE PINTURAS ORKOS Y GRETOHIN 1.240 Pts | 
LOBOS ESPACIALES en VEHICULOS WARHAMMER 40.000 
427 ARMADURA ACORAZADO LOBO ESPACIAL (1) —— 4.380 Pts A 
802 CAZADORESGAISES(10) — APABPE us A Y A E, 
803 EXTERMINADORES GUARIJA DEL LOBO (5) 3290/PtS be _INOVEDAD! LAND SPEEDER 3.940 Pig 
804 COLMILLOS LARGOS (5). 2.880 Pis eS A ada 
805 GARRASSANORIENTAS(ó] E 785 TANQUE LEMAN RUSS 3.295 Pis 
700010 ESTANDARTESLOBOS ESPACIALES Tis 
| 700050 SARGENTO LOBOS ESPACIALES (1) -855 Pts 
700080 RAGMAR BLACKMANE [11 1.095 Pts 
¡P00110 ——— ULRIK SACERDOTE LOBO [1 1.045 Pts 
700150 GUARDIA DEL LOBO M1) BS PIS 
700290 MARINESACEADOTE AUNICO(1) 105 Pts 
700300 CAZADORES GRISES (3) 990 bis 
700350 MARINE SACERDOTE DE HIERRO (1 875 Mis | 
700400 GAMHAS SANGRIENTAS (3) | 290 Ma 
700450 COLMILLOS LARGOS) 655 Pis 
700500 EXTERMINADOR GUARDIA LOBO (1) 655 ms | 
701220 PRIMARCA LEMAN RUSS (1) 600 Pis 


0089 NOVEDAD! CAJA BASICA PINTURAS CITADEL 2190 Pts 
0073 ¡NOVEDAD! TINTAS PARA AGUADAS CITADEL—— 1.210Ftw 
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WARHAMMER BATALLAS 0087 ¡NOVEDAD! CAJA EE PINTURAS GACOS Y GOBLINS 1210 Pta_ 
o | 7i76%0. LANZADOR DE VIROTES (RCO 1535 Pts 
FANTASTICAS 782050 — JINETES DE JABALIORCOS SALVAJES (1) 655 Pis 
=A4 752060. GRUPODE MANDO JINETES DE JABALI (11 555 Pts 
3120 WARHAMMER El Juego de fatallas Fantásticas — 6950Pt5 752280 ARQUEROS ORCOS (4) A 
3111 WARHAMMER MAGIA DE BATALLA 4.635 Pts || 752300 ORCOS GRANDOTES 18) == 990 Pts 
313 > EJERCITOS WARHAMMER - ORCOS Y GOBLINS — 2350Ptm | [752410 MORGLUMQUEBRANTACUELLOS (1) 1 815P 
3192 EJERCITOS WARHAMMER - ALTOS ELFOS ——— 2350Pts | 152550 DACOS NEGROS (2) E 290 Pts 
3134 EJERCITOS WARHAMMER - NO MUERTOS 2:350 Pis | | 752600. GRUPO MANDO ORCOS NEGROS (2) 290 Pts 
¡| NO MUERTOS 
518 NIGROMANTE MONTADO EN MANTICORA (2) 3.285 Pts 
519 CAFIRUAJE DE NIGROMANTES NO MUERTOS [1) 1285 Pe 
523 NAGABH (11 Ñ 2190 Pis 
sed NRAGON ZOMBI (1) 3.285 Pts 
778 GUERREROS ESOUELETOS (12). 1.095 Pis 
| 789 CABALLEMIAESQUELETIGA (3) 1,085 Pta 
| 781 CARRUAJE DE GUERRA ESQUELETO 11) IST. 
TA of MOMIAS (41) 890 Pre 
745190 GUERREROS ESQUELETOS (4) 990 Pb 
7AS10 GALIPIO DE MANDO ZOMBI (9) aa Pis 
745150 ZOMBIS (4) 390 Pts 
745180 GRUPO DE MANDO ESQUELETOS (3) 090 Pts 
745170. ¡CABALLEROS NO MUERTOS (2) 990 Pts z 
ALTOS ELFOS 745180 ESPECTROS (2) o 990 Pts | 
527 YMAIK SEÑA DEL DRAGON (1) 4.390 Pin a AO e E — — E 
754 ———— ALTOSELFOS(10)P a 1.085 Pts | E ROMANTE (1) === === = 5EO >= 
841 PRÍNCIPES DRAGONEROS DEAL a E 
756480 LANZADOR DE VIROTES | DE REPETICION (11 1,315 Pts As AGA RO MUERTOS +0 -] 
756700 ALTOS ELFOS GUARDIA DEL FENIX (4) 1.210 Pts 745240 DOROMANTE MONTADO fl a _. A 
156750___ HEROES PRINGIRES DAAGONEROS 11 sore MITA zass7o LANZADOR DE CRANEOS (4) 1315 Ps | 
A EN Lied 884100 PERSONAJES NO MUERTOS 14) — 090 Pts | 
JarÓa  Cseeiaaaieta Piornal o on | 
887900 HEROES CABALLEROS SEGADOMES (1) 655 Pts ? | ; 
00488 [HOVEDADI CAJA DE PINTURAS ALTOS ELFOS 1210 Pt | ENANOS 
GOBLINS 762 GUERREROS ENANOS (10) P 1.095 Pta | 
755 GUERREROS GOBUIN (161 1.005 Pa 908 ¡MOVEDAD! TRONO ENANO DELPODEA 3285 Pts 
754440 GOBLINS VOLADORES (11. — espe | 836 ¡NOVEDAD! YUNQUE DE PERDIOION ENANO 3.285 Pts | 
754700 GOBLINSSILVANOS (4) spp | 100 ESTANDARTES DE BATALLA ENANOS 7FO Pta 
754800 GRUPO DE MANDO GOBLINS SILVANOS (4) 805 Pis | T4IZ30 GUERREROS ENANOS (4) 00 Pto 
754900 JINETES ARAÑAS GOBLINS SILVANOS 11) 855 Pis 743250 ENANOS CON LANZA (4) 0 Pis | 
743800 GOTREK Y FELIX (2) 1.098 Pts 
ORCOS 880100 GRUPODE MANDO ENANO (3) 60 Ps 
780 GUERREROS ORCOS (10) P = 1005 pas | 880250 CAÑONENANO . 1315 Pts 
823 LANZADOR DE ROCAS MIRCOS (4) 880510 AALLESTEROS ENANOS (4) A. "IT A | 


OFERTA DE NAVIDAD SERVICIO DE VENTA 
POR CORREO GAMES WORKSHOP 


El Servicio de Venta por Correo de Games Workshop ha preparado 


una OFERTA ESPECIAL DE NAVIDAD de la que puedes beneficiarte con cualquier pedido que 
efectues cuyo importe sea superior a 9.000 Ptas. En todo pedido de este importe o superior, los 
gastos de envio serán COMPLETAMENTE GRATUITOS. Esta oferta es válida para todos los 
pedidos recibidos desde el 20 de Diciembre de 1994 hasta el 20 de Enero de 1995. 
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PRECIO 
TOTAL 


SUBTOTAL | 


GASTOS DE ENVIO (Contrareembolso 1300 Ptas., tarjeta de Crédito 800Ptas.) 


GASTOS DE ENVIO 


COMO EFECTUAR TU PEDIDO 

Usa esta Hoja de Pedido para enviar lu pedido de juegos Games 
Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe 
total de lu pedido, no olvides añadir los gastos de envío. Puedes 
hacemos llegar tu pedido por carta, por lax al número (93) 450 21 B4 
O por teléfono llamando al número (934) 450 21 73, 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagar tu pedido contrareembolso o con Tarjeta de Crádito 
VISA. 


CIUDAD. 
Sistema de Pago: Contrareembolso L] 


Fecha de Caducidad .................... 


Firma del Titular 
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conrarraraoad GOGO POSTAS cocos 
Visa [] 





TOTAL (SUBTOTAL + GASTOS DE ENVIO) 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

MRW Couner entregará tu pedido.en tu domicilio en 24 horas (España 
y Baleares) o en 48 horas (Islas Canañas). Si has electuado tu pedido 
contrareembolso, deberas pagar a MAW el importe total de tu pedido 
en efectivo en el momento de la entrega. Si pagas con Tarjeta de 
Crédito, los gastos de envio:son tan sólo de 800 Ptas. 

Lo sentimos, pero no envmamos pedidos. contrareembolso a través de 
COMBOS. 
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PSIQUICO 1 PSIQUICO 2 PSIQUICO 3 


Diseñados por Jes Goodwin 





a 
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OGRETES (724200) 





2 Copyright O Games Workshop Ltd, 1995, Todos. les dereohos reservados. 


UN OGRETE COMPLETO 
ESTA COMPUESTO POR: 
1x CABEZA 
1x TORSO 
1 xARFIMA 
1 PIERNAS 








Las miniaturas se suminisiran sin pintar. ADVERTENCIA. Está producto contiene plomo que puede ser dañino sí es mordido o ingerido. Las Miniaturas Citadel no san recomendables para niños de edad menor a 14 años 





EJEMPLOS DE OGRETES MONTADOS 
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Diseñados por Michael Perry 





ORKOS E 


ORKOS ESTRAMBOTIKOS 
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| E l E ; E z 2 0% 
ha ESTRAMBOTIKO ESTRAMBOTIKO SOL ESTRAMBOTIKO LUNA ESTRAMBOTIKO 1 
tz (708570) CABEZADISFORAME MALVADO MALVADA (706570) 
ES (706630) (706570) (706570) Y, 
E - 
ESTRAMBOTIKO ESTRA MBOTIKO ESTRAMBOTIKO GOFF ESTRAMBOTIKO 
HACHA SANGRIENTA CRÁNEO DE MUERTE (706570) MOADISCO DE VIBORA 


(706570) (70BS57O) i (7065701 











KUIDADOR CON KRUIDADORES SUJETANDO 


KUIDADORES DISPARANDO 
A UN ESTRAMBOTIKO BACULO DE A O 
(08S 7) COBRE (PODS FO! 
(706570) 


TODAS ESTAS MINIATURAS, 
EXCEPTO EL GOFF, SE 
SUMINISTRAN CON UNA 
MATRIZ DE BRAZOS Y LINA 
MATRIZ DE ARMAMENTO 
ORKO DE PLASTICO 





KUIDADOR KORSARIO KUIDADOR 1 
060570) (06570) 








EJEMPLOS DE ESTRAMBOTIKOS ORKOS MONTADOS 
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TODAS ESTAS MINIATURAS, EXCEPTO LAS MARCADAS CON UN ASTERISCO, SE 
> SUMINISTRAN CON UNA MATRIZ DE BRAZOS Y UNA MATRIZ DE ARMAMENTO 
E ORKO DE PLASTICO 
















JEFE CRANEO DE MUERTE PORTAESTANDARTE SEÑOR DE LA GUERRA JEFE MORDISCO 


(705650) GRETCHIN" GHAZGHKULL THRAKA* DE VIBORA 2 
(707540) ¡7OTIMÓO! (PDEGOO) 


_ 


JEFE LUNA MALVADA 1 * JEFE GOFF 3 JEFE SOL MALVADO 2 JEFE HACHA 





OA (7066901 (7060801 SANGRIENTA 1" 
(708690) 


Copyright 2 Games Workshop Ltd. 1994, Todos los derachos meprlados 





JEFE LUNA MALVADA 2 JEFE SOL MALVADO 1 JEFE HACHA 


FOGE5SO) (706590 (706630) SANGAIENTA 2 
¡TOB5630) 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este produsto contiene plomo que puezcte ser dañino si es mordido o ingerido, Las Mintatutas Citadel ño son recomendables para niños de. edad inlenor a MW años 





¿cos ss EJEMPLOS DE JEFES ORKOS MONTADOS 


Diseñados por Kev Adams . 











ORKOS 


''-KOHETE DE PULSACION (708080) 






PARTE SUPERIOR AE 
DEL KOHETE PARTE INFERICIA 


DEL KOHETE 





| | RAMPA DE | MOTOR DEL 
| SOPORTE DE LANZAMIENTO KOHETE 
LA RAMPA 


EL KOHETE DE PULSACION 
ORKO COMPLETO ESTA 
COMPUESTO POR: 

Lx PARTE SUPERIOR 
DEL KOMETE 
| x PARTE INFERIQA 

DEL KOHETE — 
1 MOTOR DEL KOHETE 
| x RAMPA DE LANZAMIENTO 
GRETCHIN CON |x SOPORTE DE LA RAMPA GRETCHIN CON 
DESTORMILLADOA 2 ARTILLEROS GRETGHIN GARRAPATO 
ACEITADOR 
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GRETCHIN CON toto CON GRETCHIN CON 
LLAVE FIJA MUNICION LLAVE AJUSTABLE 





GRETCHIN CON CAJA GRETCHIN CON 
DE HERRAMIENTAS MARTILLO 





Diseñados por Norman Swales y Alan Perry 











COMPAÑIA DE LA MUERTE 
ANGELES SANGRIENTOS (424) 


de edad interiór a 14 años. 


ños 








MARINE ESPACIAL DE MARINE ESPACIAL DE MARINE ESPACIAL DE CAPELLAN ANGEL 


LA COMPAÑIA DE LA LA COMPANIA DE LA LA COMPANIA DE LA | SANGRIENTO 
MUERTE 1 MUERTE 2 MUERTE a 


ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON MATRICES DE BRAZOS, ARMAMENTO DE 
COMBATE CUERPO A CUERPO Y GENERADORES DE LOS MARINES ESPACIALES DE PLASTICO 





gando. Las Miniaturas Citadel 10 50h mcomendables para fl 





EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES DE LA COMPAÑIA DE LA MUERTE MONTADOS 


MARINES ESPACIALES DE ASALTO 
CON RETRORREACTORES (426) 


Capyrght 5 Games Workahop Ltd, 1994 Todos los dormohos resarvarion 





RETROAREACTOR 





MARINE ESPACIAL CON MARINE ESPACIAL CON SARGENTO CON 
RETROAREACTOR 1 RETRORREACTOR 2 RETRORREACTOR 


ESTÁS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON MATRICES DE BRAZOS Y ARMAMENTO DE 
COMBATE CUERPO A CUERPO DE LOS MARINES ESPACIALES DE PLASTICO 


Las miniaturas 52 suminieltan sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede-ser dañina si as mordido om 





AUNUATURAS EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES DE ASALTO CON RETRORREACTORES MONTADOS 
CTADEL | 


Diseñados por Jes Goodwin 





RAZORBACK MARINES ESPACIALES 


RAZORBACK (433) 









A 


a 1 
Eo 
e 


a 
a, 
"e 


EJEMPLO DE UN RAZORBACK DE LOS MARINES ESPACIALES MONTADO Y PINTADO SEGUN 
EL ESQUEMA DE COLOR DE LOS ULTRAMARINES 
EL MODELO COMPLETO DE RAZORBACK 
DE LOS MARINES ESPACIALES ESTA 
COMPUESTO POR: 
2 x MATHICES DE CHASIS DE AHINO 
2 x MATRICES DE ORUIGAS DE AHINO 
1 x ARTILLERO | 
1 x ESCOTILLA IZQUIERDA | 
lx ESCOTILLA CENTHAL 
lx ESCOTILLA DERECHA 
1 x ARMAMENTO DEL RAZORBACK 
lx BLINDAJE FRONTAL DE TORAETA 
1 x TORRETA 
tx PLANCHA SUPERIOR DE HABITACULO 





ESCOTILLA ESCOTILLA ESCOTILLA 
IZQUIERDA CENTRAL DERECHA 
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BLINDAJE FRONTAL 
DE TORRETA 





me 
TORRETA 





PLANCHA SUPERIOR DE HABITACULO 





ESTE MODELO INCLUYE UNA HOJA DE INSTRUCCIONES DETALLADA Y CINCO HOJAS DE CALCOMANIAS CITADEL QUE INCLUYEN 
TODAS LAS INSIGNIAS NECESARIAS PARA REPRESENTAR UN VEHICULO DE LOS CAPITULOS DE LOS ANGELES OSCUROS, | 4 
ULTRAMARINES, LOBOS ESPACIALES Y ANGELES SANGRIENTOS. Íoestrinas 





Diseñado por Norman Swales y Jes Goodwin 





THORGRIM CUSTODIO 
DE AGRAVIOS 








PLATAFORMA DEL TRONO UR: A ; esa É 
DEL PODER pa 
PT MÁSTIL DE 
RESPALDO DEL TRONO ESTANDARTE DEL 
DEL PODER TRONO DEL PODER 





PORTEADOR DEL PORTEADOR DEL PORTEADOR DEL PORTEADOR DEL 
TRONO DEL PODER 1 TRONO DEL PODER 2 TRONO DEL PODER 3 TRONO DEL PODER 4 













0d ] e 
EL TRONO DEL PODER ENANO LE | qe 
COMPLETO ESTA COMPUESTO POR: 4 | 
1 x PLATAFORMA DEL TRONO iy 
1 RESPALDO DEL TRONO ; 
2; MASTILES DE ESTANDAHTE MN 
1x ASIENTO DEL TRONO pun 
1 THORGAIM CUSTODIO 
DE LOS AGRAVIOS 
dx PORTEADORES 
DEL TRONO 


Copyrighi (6 Games Wonkáhop Ltd, 1994. Todos los derechos mesivados. 








Las minialumas 68 suminisitan sin pinar. ADVERTENCIA. Este producto contene plomo que puede sar dañino si es mordido o ingerido, Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edao infenor a 14 Aus 


EJEMPLO DEL TAONO ENANO DEL PODER MONTADO 





Diseñado por Michael Perry 








UNQUE DE PERDIC! 


YUNQUE DE PERDICION DE LOS | 
HERREROS RUNICOS ENANOS (836) [Hs 





EL YUNQUE DE PERDICION 
COMPLETO CONSTA DE: 
1x HERRERO HUNICO 
2 x GUAHINANES 
lx YUNQUE DE PEADICION 
| x PEDESTAL DEL YUNQUE 
| x BASE DEL YUNQUE 
2 x MASTILES DE ESTANDARTE 
4 x RUEDAS DE PLASTICO 





EJEMPLO DE HERRERO RUNICO ENANÑO Y YUNQUE DE PERDICION 


BASE DEL YUNQUE 





e 
MASTI YUNQUE PEDESTAL DEL 
DE ESTANDARTE DE PERDICION VUNQUE 


Sopenasal soUJelap do] 80POJ pont 017 doysiloy SBwec e yBuados 
OYE py Hola jul pepe sp sopiu 21d sajgepuéluooa! 10S 04 99) seuttioty 587] opuaBul o oplfudu! bi |s vulUep ses epand anb owod aumiyuos ojonpord 653 YIONALBAAOV 91U10 Lis UE NSIUILIOS as sumi)! 67 





HERRERO RUNICO GUARDIAN 





Diseñado por Michael Perry Hr 








ARINES ESPACIALES 


EXTERMINADORES (441) 





a 
Y 
EXTEAMINADOR 2 MASTILDE 
ESTANDARTE DE 
EXTERMINADOR 





A 
a 








es a os 
BRAZO CON BOLTER BRAZO CON'CAÑON BRAZO CON LANZALLAMAS 
DE ASALTO DE ASALTO PESADO 





BRAZO CON PUNO BRAZO CON PUÑO BRAZO CON ESPADA DE 
DE COMBATE SIERRA ENERGIA 





Copyright 6 Games Wornehop Lid. 1945, Todos los dereches reservados. 


a 
a 





BRAZO DERECHO CON BRAZO IZQUIERDO CON 
CUCHILLA RELAMPAGO CUCHILLA RELAMPAGO 


Las minaturas-90 suminisican sin pintar. ADVERTENCIA, Esto producto contiane plorno que puede ser dafiino sí as mordido o ingerido, Las Minituras Cliadel no son roomendabtes para niñes de edad nftenor a 14 anos 





EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES EXTERMINADORES MONTADOS 


, 


Diseñados por Jes Goodwin 











EJEMPLO DE UN LAND SPEEDER DE LOS MARINES ESPACIALES MONTADO 





DE FUSION 








LAND SPEEDER 





LAND SPEEDER 














PILOTO MARINE ARTILLERO MARINE 
ESPACIAL ESPACIAL 





CHASIS DE LAND SPEEDER 


ESTABILIZADOR 


Diseñados por Norman Swales y Jes Goodwin 


EL LAND SPEEDER DE LOS MARINES ESPACIALES 
COMPLETO ESTA COMPUESTO PDA: 
ll PILOTO MARINE ESPACIAL 
tx ARTILLERO MAHINE ESPACIAL 
lx LANZALLAMAS PESADO 
tx MULTICAÑON DE FUSION 
lx CHASIS DE LAND SPEEDEA 
| * REPOSAPIES DE LAND SPEEDEA 
| x ALERON ESTABILIZADOS 
1 x CARENADO IZQUIERDO 
1x CARENADO DERECHO 
2x TOBERAS DE REACTOR 
2 xx ASIENTOS DELAND SPEEDER 
2x1 HRESPALDOS DE LAND SPEEDER 
1x MATRIZ DE BRAZOS DE PLASTICO 
1x MITAD SUPERIOR BARQUILLA DE REACTOHES 
1x MITAD INFERIDOA BARQUILLA DE REACTORES 
1x PEANA DE PLASTICO TRANSPARENTE 





REPOSAPIES DE CARHENADO CARENAD LANZALLAMAS 
LAND SPEEDEAR DERECHO IZQUIERDO PESADO 
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MITAD SUPERIOR BARQUILLA 
DE REACTORES 





TOBERA DE 
REACTOR 
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Cada uno de los volúmenes de la 
serie Ejércitos Warhammer con- 
tiene información de trasfondo 
detallada, historia de la raza des- 
crita, reglas especiales, una lista 
de ejército completa y guías de 
pintura exhaustivas. Ilustrados 
con docenas de ilustraciones, los 
volúmenes de la serie Ejércitos 
Warhammer son la colección de 
referencia esencial para todos los 
jugadores de Warhammer. 


EJERCITOS WARHAMMER: 
ENANOS 

Respetados por su reputación de guerreros 
implacables, los Enanos han perseverado 
durante siglos interminables de guerra y 
conquista para establecer y defender su 
formidable Imperio entre las Montañas del 
Fin del Mundo. Este suplemento describe la 
larga historia del Imperio Enano, desde los 
gloriosos días de los Dioses Ancestros hasta 
la desesperada situación de la actualidad. Se 
incluyen descripciones del lenguaje Enano, de 
su música, de sti escritura rúnica y de sus 
ruinas mágicas, 

La lista del ejército Enano incluye toda la 
información de juego correspondiente a los 
Herreros Rúnicos, los Martilladores, los 
Rompehierros, los Barbaslargas, los Atrona- 
dores, los Matadores, los Cañones, los Caño- 
nes Organo, y los Cañones Lanzallamas, así 


como muchos otros guerreros y máquinas de guerra. Se presenta una selección de grandes héroes Enanos presentes y 
pasados, incluyendo a Ungrim Ironfist, Rey Matador de Karak Kadrin, a Thorgrim Custodio de Agravios, Alto Rey 
Enano de Karaz-a-Karak, al famoso Enano Matador Gotrek Gurnisson, y a Joseph Bugman, el Maestro Cervecero Enano. 
Las reglas especiales incluyen información y reglas de juego para todas las máquinas de guerra y tropas Enanas, 
incluyendo los Cañones Lanzallamas, los Cañones Organo, los Enanos Matadores y los Herreros Rúnicos. Se presenta un 
nuevo sistema de magia rúnica Enana que permite al ejército Enano diseñar sus propios objetos mágicos de formidable 
poder: armas, armaduras, estandartes, máquinas de guerra y talismanes rúnicos. 


Y además se incluye toda la información necesaria para el juego de una feroz batalla de Warhammer, en la que el 
General Enano Duregar enfrenta a su ejército Enano contra una gigantesca horda de Orcos y Goblins Nocturnos en las 
mismas puertas de la ancestral fortaleza Enana de Karak-Ocho-Picos. 
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YM arfumimer €s una Marca Mepiitrada propiedad de CGiunes Worktabop Lal Cindel, Comes Workcbop y el lopntipo de Gumes Wodobop un 
Marcas Comerciales de Cromos Workshop Lid. Copyright O Games Workshop 1995. Tudos ln. Derechos Reservados, 
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LOS ORKOS Y LOS ULTRAMARIN] 





